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CHOICE 


EN CASO DE QUE TU SAVVY 
SE ESTROPEE, PHILIPS TE LO 
CANJEA EN EL LUGAR DONDE TÚ 
DECIDAS, SIN IMPORTAR DÓNDE*, 
VÍA TRANSPORTE URGENTE 


VER CONDICIONES CONTRATO FIRST CHOICE 
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JE REGALA 




CON SAWY, ADEMÁS DE LLAMAR, PODRÁS ENVIAR ICONOS EXCLUSIVOS 
PARA TRANSMITIR TUS EMOCIONES 
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:ON SAWY DISPONDRÁS DE UN CALENDARIO DE BIORRITMOS QUE 
TE PREDICE LOS NIVELES DE SUERTE, AMOR, ENERGÍA Y ÉXITO QUE 
TENDRÁS DURANTE EL DÍA rrg-p — I r . u - 

‘ ‘ J I N Bnergy ► 



Date: 




CON SAWY ACCEDERÁS AL MENÚ CON UN SOLO BOTÓN, Y PODRÁS 
PISFRUTAR CON SU CALENDARIO, EUROCALCULADORA, CRONÓMETRO 
Y RELOJ CON ALARMA QUE FUNCIONA INCLUSO CUANDO TU SAWY 
ESTÁ APAGADO... DIVERTIDO ¿NO? 


EL SAWY SÓLO PESA 139GR. Y ESTÁ PREPARAD© PAPA UTILOIAPL© 
EN §5 IDIOMAS. ¿QUÉ MÁS PUEDES PEDIR? 


PARA ©OIMSEdUOE^ GJ 1M1© ©E L©3 US SAWY, SÓLO TOELES 
QUE ENVIARNOS ESTE ©UPOSM ©©H TPS DATOS ANTES ©EL 
3© ©E ©JOJOTO© Y TEBIE^ IMy©HM SUERTE EM EL SORTEO. 


RECORTA Y ENVÍA ESTE CUPÓN A ESTA DIRECCIÓN: 
REVISTA SUPER JUEGOS. C/ O'DONNELL 12, 28009 
MADRID. INDICA EN UNA ESQUINA DEL SOBRE 
«CONCURSO SAWY» 



EL HECHO DE PARTICIPAR EN ESTE SORTEO IMPLICA LA ACEPTACIÓN TOTAL DE SUS BASES. CUALQUIER 
SUPUESTO QUE SE PRODUJESE NO ESPECIFICADO EN ESTAS BASES SERÁ RESUELTO POR LOS ORGANIZADORES. 



En portada i. 


Este mes venimos cargados de novedades. Para empezar, y como habrás notado nada mes ver la revista en tu kios- 
ko, tienes en tus manos un vídeo en el que con la gente de SUPER JUEGOS a los mandos, te mostramos los juegos 
más interesantes de cara a los próximos meses. Para que no te digan cómo son, y que tú lo puedas comprobar por ti 
mismo. Ya en la revista, ocupa nuestra portada el colosal V-Rally 2, todo un prodigio gráfico que insiste aún más en 
el género de la conducción, problamente el más masificado de la consola y con más celebrados títulos. Otra nove- 
dad de este mes es la incorporación de una nueva sección llamada RPG: La Nueva Generación, en la que The Elf os 
pondrá al día en un género que cada vez está teniendo mayor aceptación entre los usuarios españoles. 



Super nuevo „ 


66T BfiSS 


Dreamcast hace que la pesca se convierta en 
todo un reto. Además con mando-caña y 
todo, para los más sibaritas. 



Un simulador de vuelo, más concretamente 
de acrobacias aéreas, para la nueva joya de 
SEGA, la todopoderosa Dreamcast. 


BUST R N0V6 2 


Secuela de uno de los juegos más origina- 
les de Playstation , que tiene el baile como 
principal protagonista. 


R€RO DANCING 



CYB6R ORG 


Nemesis presenta un juego de SQUARE que 
mezcla conceptos de platafomas de juegos 
y de disparo y RPG. 


STAR HAAS RAC6R 


Recién estrenada en el mercado america- 
no la película, nosotros hacemos lo propio 
en nuestras páginas con la versión N64. 


SEPTENTRION 


Una videoaventura basada en un clásico 
de Super Nintendo, en la que deberemos sa- 
lir con vida de un naufragio. 


ES_ OMEGR 800ST 

Seiji Kawamori, creador de los legendarios 
Valkiries de Macross, firma los diseños de es- 
te estupendo juego de mechas. 



m* 1 DAIVER 

En espera de la versión final del 
juego, que aún no nos ha llegado, 
te ofrecemos una nueva preview 
con nuevos escenarios. 


Un viaje en el tiempo rescatando monos 
para evitar que cambie la historia. Sólo po- 
drás jugarlo con Dual Shock. 
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—m"m CRPCOM 
MtSm G6NSRATI0NS 

La gran compañía japonesa 
prepara la salida en el mercado 
español de sus clásicos más 
celebrados. 


APG SCRPG 
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INTERNECIO 


K Feria E3 

Harold Lloyd Mayerick y Ara- 
mis Dreamer cruzaron el 
charco para traernos todas 
las novedades que se pre- 
sentaron en la feria del vi- 
deo juego celebrada en Los 
Angeles. 20 páginas con lo 
más fresquito del sector. 


PRESS STRRT 


NOTICIRS 


El primer juego que incorpora la tecnología 
rumble para Game Boy Color. Muchos circui- 
tos y un montón de coches. 
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SPORTS CAR GT 
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K0URNIK0VA 
SNRSH C.T. 


Esa «peaso» de mujer con faldas y raqueta 
pone la imagen a este original y divertido 
simulador de tenis. 


El que querían que fuera el heredero de Gran 
Turismo, se ha quedado a años luz de su mo- 
delo. Otra vez será. 


04 G 6 X 64 


Llega a Nintendo 64 lo que ya todos pudi- 
mos ver hace siglos en Playstation. Medio- 
cre y mucho peor que el original, a pesar 
del gran lapso de tiempo. 


N0NRC0 GPRS 2 


104 Tfil'pU 


Después de su paso por Playstation,)/ en es- 
pera de la versión Dreamcast, aterriza en 
Nintendo 64 este simulador de Fórmula 1 . 


De Lucar, el gordito garatas acondicionado 
con aires, da buena cuenta de la secuela del 
San Francisco Rush de Nintendo 64. 






HICR0HRCHIN6S 64 


No diga jugabilidad, diga Micromachines. Por 
fin llegan a Nintendo 64 los bólidos más pe- 
queños y divertidos del videojuego. 


Un beat'em-up en el que el protagonista 
es un tigre experto en artes marciales. Ne- 
mesis es un tigre, pero en cuanto a olor. 
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RUSH 2 


Con más retraso que Doc a la hora de en- 
tregar sus artículos, llega la conversión a 
N64 de uno gran juego de Playstation. 
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R-TYP6 DGLTR 


OGSTReOR 


La espera ha merecido la pena, y Los Ingenieros de IREM presentan KOEI abandona la estrategia para 


aquí podéis leer una completa 
review del juego completamente 
doblado y traducido al castellano. 


una nueva entrega del clásico 
shoot'em-up que, en su paso a las 
3D, no pierde la esencia de la saga. 


ofrecernos un arcade de lucha 
presidido por la originalidad. Tan 
original como la altura de Doc. 
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D Meryl hizo 
las delicias del perso- 
nal. Con ella en la cola, la 
espera se hacía mucho más pla- 
centera. Todos pudieron llevarse 
una espectacular foto con ella y 
Psychomantis. 


lili Psychomantis iba perfecta- 
mente caracterizado, incluso an- 
tes de disfrazarse y maquillarse. 
David de CENTRO MAIL demos- 
tró una enorme imaginación. 
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El viernes 7 de Mayo, en el CENTRO MAIL de la Calle 
Preciados 34, se pusieron a la venta los primeros Me- 
tal Gear Solid para Playstation, que provocaron colas 
que daban la vuelta a la manzana. Meryl, Psicho- 
mantis, la gente de CENTRO MAIL y la redacción en 
pleno de SUPEIR JUEGOS participaron en una fiesta 
que deparó un montón de sorpresas. 



Al finalizar la fiesta, foto de familia, con todos los que 
habíamos colaborado . Concurso: ¿Quién de la foto se peina 
con un boli? (Pistas: va de rojo, y ha estado en la cárcel). 


O The Elf y compañía no pueden evitar sucumbir ante el 
aliento y conversación de Alberto Minaya, el tirillas ligón de 
playa. Al fondo Nemesis echando un caldo sobre el macarra 
de rojo, que tiene menos pelo que un muñeco de nieve . 


Adolfo de LOS 40 PRINCIPALES, heredero natural de Joe 
Rígoli, y famoso por hacer del ridículo una profesión y del fí- 
sico una aberración, entrevista a Susana de KONAMI. 


ETHL Din 


El Meryl en la calle entretenien- 
do al público y engrosando la 
cola, que se alargó cada vez más 
y más merced a sus pistolas y su 
gran interpretación. 


D El primero de la fila también 
vino disfrazado, aunque de Chi- 
cho Ibáñez Serrador. «¡Que no 
me lleve la Ruperto!», gritaba en 


O ¡Paren máquinas! Nemesis por fin a menos de un metro de 
una mujer y gratis. Susana de KONAMI hizo lo que todas... 
posó y de repente se acordó que no había dado de comer al 
canario y se largó. Al fondo de rojo el chulo de viejas calvo. 



Editorial 


1 


Desde aquí quiero agradecer la presencia de to- 
dos los que nos acompañasteis a la fiesta Metal 
Gear Solid, muchos de los cuales tuvieron 
que esperar más de dos horas para 
conseguir el preciado juego. 
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INTERNET 
POR 39.300 


Hay dos noticias que este 
mes nos han sorprendido. La 
primera de ellas es el acuerdo entre K0- 
NAMI y MICROSOFT para convertir los 
mejores títulos de cada compañía a 
consola y a PC respectivamente. Sin me- 
nospreciar a la compañía de Bill Gates, 
quien sale ganando es MICROSOFT, ya 
que el talento de KONAMI en cuanto a 
videojuegos supera y en mucho a MI- 
CROSOFT, más especializada en siste- 
mas operativos y utilidades. Pero si con 
esto el mundo del PC se refuerza, con lo 
que las consolas dan un buen puntapié 
es con el anuncio del acceso a Internet 
gratuito vía Dreamcast, con cuenta de 
correo y servicios típicos como el chat 
incluidos. Si quieres conectarte a Inter- 
net, qué prefieres, ¿un ordenador que 
precisa de una inversión considerable, o 
una consola que además de ofrecer 
esos servicios te permite jugar con ex- 
cepcionales títulos y estar a la vanguar- 
dia de la tecnología? Está claro que 
Dreamcast se va a convertir en un cara- 
melo, y no sólo para los jugones, sino 
para cualquiera que quiera tener acceso 
a la red de redes de una manera senci- 
lla. SEGA va a contribuir a que Internet 
se generalice, algo que la sociedad es- 
pañola debe valorar como se merece. 











SEGA 


120.000 METRL 
OEHR SOLIO EN LR 


LARAWELLERSERAEL 
NUEVO ROSTRO DE LAR A 
CR0FTENELE3 

Aunque la compañía británica EIDOS no ha 
dado ninguna explicación sobre las razones 
que han motivado dicho cambio, la nueva 
Lara Croft será otra Lara, la bella modelo de 
24 años Lara Weller. Con un parecido mu- 
cho mayor con la heroína del videojuego 
Tomb Raider, Lara Weller cuenta con un ros- 
tro hiperfotogénico y, por si alguno estaba 
intranquilo o ansioso, una medidas corpora- 
les tan contundentes y explosivas como las 
de Nell McAndrew, la anterior modelo. 


Después de comprobar la extraordinaria 
calidad del doblaje al castellano de Metal 
Gear Solid, no resulta nada extraño que 
en su primera semana se hayan vendido 
cerca de 1 20.000 unidades en nuestro 

IIIMIIIMII i 

país. Desde aquí queremos felicitar a KO- 
NAMI por este excelente trabajo, que ha 

conseguido revalorizar aún más a 

un juego que creíamos inmejora- 
ble. Esperemos que esta acertada ! J' ¿00 

política comercial de la compañía \ / 

nipona, que le da tantos beneficios ^ ^ i 

económicos como prestigio entre i I ...... 

los usuarios, sea un ejemplo para el A j 

resto de compañías. Hay inversio- ? 

nes que siempre serán beneficiosas. 


Siempre que hay por ahí al- 
guna Feria, en estas páginas 
pasamos más frío que estan- 
do en cueros en Siberia. Por 
suerte o por fortuna, rebus- 
cando en el patio de casa 
siempre se puede encontrar 
alguna. Los viajeros se traen 
todas las novedades y a no- 
sotros sólo nos dejan las loca- 
les y no sin hostilidades. Por 
estas y otras muchas cosas, 
nunca inviertas en la Bolsa. 


CON DREAMCAST 
TENDRAS ACCESO 
GRATUITO A INTERNET 


Dreamcast. 


SEGA acaba de confirmar que los futuros 
usuarios de Dreamcast tendrán acceso gra- 
tuito e ilimitado a Internet para poder jugar 
en red y acceder a los múltiples servicios en 


red de su nueva consola. Con esta esperada 
medida, el jugador podrá conectarse sin 
abonar la cuota de acceso y también utilizar 
servicios de la red como e-mail y canales de 
chateo. Otra noticia relacionada con SEGA 
es que esta compañía será el patrocinador 
oficial del equipo de fútbol británico Arse- 
nal, uno de los conjuntos más fuertes de la 
Premier League, en la próxima temporada. 




AACAD8S 


LA RECREATIVA TEKKEN 
TAG TOURNAMENT YA 
ESTA EN MARCHA 

En varios recreativos de Japón y EE.UU. ya 
se encuentra una versión al 50% del nuevo 
Tekken Tag Tournament. En este nuevo Tekken 
tenemos la opción de seleccionar a dos per- 
sonajes e intercambiarlos a voluntad para 
realizar combos conjuntos. Lo mejor del jue- 
go son los nuevos movimientos añadidos a 
todos los personajes, y la vuelta de Baek, Mi- 
chelle, Armor King, Ganryu, etc. Más infor- 
mación en www.tekkentagtournament.com 


Antes del bombazo 
de Tekken 4, NAMCO 
nos pone los dientes 
largos con estas pri- 
meras imágenes de 
la recreativa Tekken 
TAG Tournament. Por 
cierto, también cir- 
culan algunos víde- 
os por Internet. 



SPACO 


SUPERMAN POR FIN 
LEVANTARA EL VUELO 
EN NINTENDO 64 





Tras un montón de retrasos, 
nunca bien explicados porTI- 
TUS, Superman para Nintendo 
64 llegará por fin a España de 
la mano de la compañía distri- 
buidora SPACO. Esta aventura 
protagonizada por el más po- 
pular de los superhéroes ten- 
drá un diseño gráfico impresionante, un 
desarrollo muy variado y unas dimensio- 
nes mastodónticas. Además de este título, 
SPACO sacará a la venta él juego de lucha 
para Playstation, Evil Zone un beat'em-up 
en 3D con personajes al estilo manga. 


UBI SOFT 


RAYMAN SE PASA AL MUNDO DE LOS 
DIBUJOS ANIMADOS EN TELEVISION 

Rayman, The TV Series es uno de 
los proyectos más ambiciosos y 
revolucionarios de la compañía 
francesa UBI SOFT de cara al 
año 2000. De momento, parece 
que los primeros que podrán 
disfrutar los 26 capítulos de los 
dibujos animados serán los te- 
levidentes de los Estados Uni- 
dos y Canadá. Cada capítulo 
tendrá una duración aproxima- 
da del 3 minutos y contará con 
una revolucionaria técnica de 
animación en 3D y con todos 
los personajes del videojuego 
renderizados. 




ELECTRONIC fiflTS 


ALIEN RESURRECTION Y 
MED AL OF HONOR 
LLEGARAN EN SEPTIEMBRE 

La compañía ELECTRONIC ARTS trabaja a des- 
tajo para que la aventura Alien Resurrection y el 
shoot'em-up en primera persona Medal of Ho- 
nor estén listos para Septiembre. Ambos títulos 
para PSX programados por FOX INTERACTIVE y 
DREAMWORKS respectivamente, son dos de las 
máximas apuestas de EA en este 99. 




En esta imagen podéis ver el aspecto de los bichos a los 
que tendremos que enfrentarnos en Alien Resurrection. 
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Philips 

GSH 


EL TELEFONO MH5 
DIVERTIDO Y JOVEN 
SE LLRMR SRWY 


Lanzado al mercado por PHILIPS CONSU- 
MER COMMUNICATIONS, el teléfono GSM 
Philips Savvy es un nuevo concepto en 
telefonía móvil que ofrece al usuario una 
manera sencilla y divertida de comunicar- 
se. A un cómodo sistema de comunicacio- 
nes con una única tecla para navegar por 
los menús, Savvy ha añadido un montón 
de originales funciones entre las que des- 
tacan la posibilidad de mandar mensajes 
con alegres y vistosos iconos, un euro- 
conversor para convertir pesetas a euros 
e, incluso, un calendario de biorritmos 
que nos dará predicciones diarias de suer- 
te, amor, energía y éxito. 


CONCURSO 


VIRGIN 


BOMBERMAN VUELVE 
A PLAYSTATION POR 
LA PUERTA GRANDE 

VIRGIN España sacará en pocos meses 
en nuestro país Bomberman, de la com- 
pañía HUDSON, para Playstation. Aun- 
que al principio nos causó extrañeza el 
nombre, por ser Bomberman a secas y sin 
ningún subtítulo más, al poner el juego 
nos dimos cuenta de la razón. Bomber- 
man es un pequeño homenaje a la pri- 
mera versión de juego que también 
cuenta con una con idéntico desarrollo 
pero con los gráficos más modernos. Se 


trata de un juego sencillo pero diverti- 
dísimo, pensado para los grandes aman- 
tes de la saga que quieran volver a 
revivir antiguas batallitas con el perso- 
naje más emblemático de HUDSON. 
Atención a su modo multiplayer. 


GT INT6RRCTIV6 


40 WINKS, UNA OBRA 
MAESTRA PARA N64 Y 
PLAYSTATION 

Programado por la compañía EURO- 
COM para GT INTERACTIVE, 40 Winks 
para Nintendo 64 y Playstation es una 
alucinante y espectacular aventura 
con un diseño gráfico de ensueño y un 
desarrollo nada lineal en el que debe- 
remos cumplir las misiones más curio- 
sas e impensables. En 40 Winks 
deberemos acompañar a dos herma- 


Como 40 WINKS sea la mitad de bueno 
de lo que parece , estaremos ante uno de 
los juegos más espectaculares del 99. 


nos a través de seis mastodónticas fa- 
ses coronadas con la presencia de siete 
espectaculares jefes finales. En el desa- 
rrollo se mezclan elementos de acción 
con otros típicos de aventura gráfica, 
como la búsqueda de objetos o la reso- 
lución de puzzles. Según las previsiones 
de GT INTERACTIVE, 40 Winks estará lis- 
to para su lanzamiento mundial a fina- 
les de año, coincidiendo con Navidad. 


La Segunda Fiesta del Videojuego de 
Sabadell tendrá lugar en el Centre Civic 
Can Rull de la calle San Isidoro N°45 du- 
rante los días 29 y 30 de este mes de Ma- 
yo. Los asistentes a esta segunda edición 
podrán conocer lo último en juegos y con- 
solas y también participar en diferentes 
concursos con multitud de premios para 
los ganadores. Los torneos del sábado se 
disputarán con los juegos Tekken 3 y Ridge 
Racer Type 4, y los del domingo con FIFA 
99 y Marvel Super Heroes VS Street Fighter. 
Para inscribiros en estos concursos, o para 
recibir más información del evento podéis 
llamar al teléfono 93/ 748 01 40. 


I 













3¡£ ^ Q 1 ¿ S ? 


//#/#/# 


I N FOG RAM ES 

ESPAÑA 


Playstation 


-r 

L I , 

r¿J rr*j 







Playstation are trademarks of Sony Computer Entertalnment 
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PHILIPS 


DVT)/VS60 CD/CD luía 


El «proyecto Dolphin» de NINTENDO, la propia Playstation 2 o el 
rumor no confirmado de una futura ampliación de Dreamcast tienen 
en el DVD su protagonista debido a la gran capacidad y versatilidad en 

cuanto a almacenamiento de datos. Sin embargo, 

' ™ ' | de momento no parece que ninguna de estas con- 

; solas vayan a permitir el visionado de películas, así 

que los que queramos gozar del bombardeo de 
Y vtrSv sensaciones que emana una película en formato 

DVD tendremos que utilizar los fantásticos repro- 
II ductores que ya están disponibles en el mercado. 







reportaje 



urante tres meses vamos a dar un repaso a 
lo que es en la actualidad el DVD, lo que 
puedes ver en este formato y, por supues- 
to, lo que se avecina, tanto con los avances 
de hardware como con los futuros títulos más sorpren- 
dentes. Y todo porque está más que claro que la tecno- 
logía DVD se puede decir que es un standard global 
(luego abundaremos en este concepto), y se aplicará a 
la práctica totalidad del espectro del mundo del entre- 
tenimiento, incluyendo por supuesto, el mundo de las 
consolas. El DVD Vídeo y el DVD ROM son los que ac- 
tualmente disfrutan de esta tecnología, y es en el DVD- 
Vídeo en lo que tanto en éste como en sucesivos meses 
nos vamos a centrar, conscientes plenamente del inte- 
rés que despierta en vosotros todo lo que concierne a 
las nuevas tecnologías. Digamos que estamos en el pe- 
riodo de madurez del soporte, con una evolución soste- 
nida que hace que de los 45 mil DVD instalados en el 
98, se pase a los 1 50 mil previstos para finales del 99. A 
eso han contribuido las reducciones significativas de 


DVD. el 


pasaporte 
al futuro 
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precio, y algunas campañas promocionales realmente 
interesantes. Por ejemplo, por 89.900 pesetas es posible 
adquirir el DVD 730 de PHILIPS que viene acompañado 
por cinco películas de la WARNER, que si restamos al pre- 
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do el supuesto valor de las películas, el DVD valdría me- 
nos que un vídeo estéreo de una marca conocida, a pe- 
sar del tremendo salto tecnológico. Y otro aspecto que 
es vital para el asentamiento del producto es sin duda la 
disponibilidad de títulos en el mercado, que ya llega a 
nada menos que 250 títulos oficiales disponibles, y con 
la concienciación de las grandes distribuidoras de simul- 
tanear siempre que sea posible los lanzamientos en ví- 
deo y los de DVD. Con todo esto está claro quién es el 
heredero natural del vídeo doméstico, y aunque ambos 
sistemas son absolutamente compatibles en cada casa, 
poco a poco el DVD irá tomando protagonismo, y como 
las comparaciones son odiosas, dudo que si dispones 
de un DVD te apetezca comprar nada en formato vídeo 
doméstico, ya que la oferta del DVD-Vídeo, centrada en 
la gran capacidad de los CDs y la consiguiente mejora 
tanto en la calidad de imagen y sonido y enriquecimien- 
to del producto, no tiene parangón ni rival alguno en el 
mercado. Ahora con tanto espacio disponible en Un so- 
lo CD, al comprar una película o un CD musical en este 
formato se pueden incluir entrevistas, making off, distin- 
tos idiomas de locución y subtítulos, e incluso variar las 
cámaras de la película mientras la vemos si así lo ha con- 
templado el director a la hora del rodaje. 

Pero lo mejor de todo es que el DVD es, como diji- 
mos antes, un standard. Esto quiere decir que pro- 
blemas como tuvo el CD/ o 3DO, que se quedaron 
solos con sus sitemas con el consiguiente fracaso a 
pesar de sus innegables cualidades, se han solucio- 
nado de antemano. Así PHILIPS, SONY, TOSHIBA, 
THOMSON, WARNER, COLUMBIA, POLYGRAM, MGM, 
UNIVERSAL, PANASONIC, PIONEER, HITACHI, DISNEY, 
etc... unen sus fuerzas para apoyar el nuevo formato, 
sin nadie que tome un camino paralelo. Como 
supondréis, al convertirse en plataforma única su 
éxito está garantizado, y eso es lo que lleva consigo 
el concepto de convertirse en standard. No hay duda 
posible, el fracaso del sistema es inviable. 

Quizá lo único planteable es cuándo comprarlo, pero 
eso probablemente os lo desvelaremos el mes que 
viene, cuando os contemos cuáles son las mejores 
películas disponibles. Ya no seréis capaces de resistir 
la tentación de sentir «el cine en casa», y sólo os pre- 
ocuparéis por las palomitas. the scope 
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En un enorme alarde de oportunismo comer- 
cial, la compañía francesa Infogrames logró 
queV-Rally 2 fuera el patrocinador oficial 
de la 43 edición del Rally de Córcega, una de 
las pruebas más emblemáticas del Campeona- 
to Mundial de Rallyes. Un marco 
incomparable para presentar un 
juego tan extraordinario, es- 
pectacular y realista como este 
impagable V-Rally 2. 


El gran triunfo 





Por si alguno se está preguntando qué 
«leches» es eso del VIP Village, os dire- 
mos que es la zona reservada a los di- 
ferentes patrocinadores del Rally. 
INFOGRAMES tenía allí un coqueto 
stand , con terracita y todo, en el que se 
podía comer algo, jugar a V-Rally 2, 
colarse a la zona de los coches que 
iban a competir y, si andabas un poco 
despierto, incluso robar todo tipo de 
productos de merchandising del juego. 
En estas instalaciones tuvieron lugar 
numerosos actos públicos, como un 
concurso con V-Rally 2, un concierto 
de una especie de Jarcha corsa (cien 
veces más soporífera que la formación 
hispana) y una gloriosa degustación 
de cerveza y sidra a cargo del Gran Pie- 
rre, el mejor y más complaciente cama- 
rero del globo. Nuestras únicas salidas 
del VIP Village fueron para ver el final 
de un tramo, para pasarnos medio día 
dando vueltas en autobús y para pasar 
5 desquiciantes horas atrapados en 
una discoteca a la espera de un taxi. 
Rally, lo que se dice Rally... vimos 
muy, muy poco. 


Arriba podéis ver a Arí Vatanen ju- 
gando a V-Rally 2. A su izquierda , el 
impresionante aspecto de la expedi- 
ción española , un momento del con- 
curso con V-Rally 2, y abajo, nuestro 
enviado posa junto a nuestro favori- 
to: el 4 i del luso Pinto Dos Santos . 
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E sto de viajar por el extranjero y conocer 
otras tierras y sus gentes, otras culturas 
y sus costumbres debe tener su encanto y 
estoy seguro que algún día terminaré por en- 
contrárselo. De momento, sigo preguntán- 
dome para qué tengo que irme a Córcega a 
un juego que unas ho- 
antes de montarme en 
el avión ya estaba en la re- 
icción de SUPER JUE- 
Misterios tiene la vida 
lp convierten en 
de Rallyes. 

éstas y otras cuestio- 
asunto nuestro 
y sí lo son los videojuegos, 
os diremos que V-Rally 2 
va a ser uno de los mejores juegos de con- 
ducción que podremos ver en este año. 
Cambiando por completo de planteamiento 
con respecto a V-Rally, en V-Rally 2 los pro- 
gramadores de EDEN STUDIOS se han decan 
tado por el talante y las maneras del exitoso 
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Aunque con una pequeña reducción 
en el número de polígonos que con- 
forman los coches , el modo para dos 
jugadores simultáneos tendrá la mis- 
ma velocidad y calidad de detalles en 
el escenario que el modo individual. 
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En esta nueva edición 
se han corregido las 
rutinas de los vuelcos 
y ha desaparecido 
aquella famosa sen- 
sación de los coches 
de papel y sin peso. 
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nuevas rutinas gráficas a las texturas de las 
carrocerías consiguiendo nuevos reflejos, da- 
ños e, incluso, la presencia dinámica del pilo- 
to y el copiloto dentro del vehículo. En 
cuanto a los escenarios, unos de los puntos 
más fuertes de la primera entrega, los más de 
90 recorridos de V-Rally 2 de- 
bían tener un realismo aún 
mayor, y para ello recurrieron a 
la utilización de más de 200 fo- 
tografías de los recorridos reales 
de las pruebas del mundial. Co- 
mo esto no les pareció suficiente 
para reflejar la realidad, también 
aumentaron los desniveles del te- 
rreno, los grados de las curvas y, 
por si esto fuera poco, también aña- 
dieron a los escenarios elementos 
móviles tales como ríos, cascadas y 
un público activo ^ animado. Para re- 
matar la faena en esta materia, en es- 
te V-Rally 2 han incluido el famoso 
editor de circuitos que finalmente no 
pudieron meter en V-Rally. Cualquiera 
con un poco de imaginación y mínimo 
de arte podrá crear sus propios recorri- 
dos y guardarlos en la tarjeta de memoria 
para incluirlos en sus campeonatos perso- 
nalizados. Gracias a esta poderosa herra- 
mienta y sus infinitas posibilidades, 
podemos asegurar que V-Rally 2 va a ser el 
modelo a seguir en los próximos años. Pero, 
como ya os dijimos antes, el verdadero es- 
pectáculo y potencial de V-Rally 2 lo encon- 
traréis en vuestras manos al jugarlo. Pilotar 
cualquiera de los 1 8 coches oficiales del 
mundial con el Dual Shock nos proporcionará 
momentos absolutamente memorables. Sen- 
tir las vibraciones con cada aceleración del 
motor y en cada bache del terreno mientras 
dominamos estas bestias a más de 250 km/h 
en los circuitos más virados que hayamos vis- 
to jamás, es una de las sensaciones más fuer- 
tes que nos ha proporcionado hasta la fecha 
esta consola. El control es perfecto y ha sido 
trabajado para que cambie en su comporta- 


Aunque nuestro compañero J. C. 
Mayerick nos ha contado que , en 
la versión que le enseñaron en EDEN STUDIOS, el público 
se apartaba a nuestro paso, en esta beta en nuestro po- 
der la gente no se mueve ni con agua hirviendo. 








Colín McRae. Toda 
la espectacularidad, toda la belleza 
gráfica, todos los avances técnicos y todo el 
realismo de V-Rally 2 tenían que estar al ser- 
vicio de una jugabilidad cercana a la de los 
grandes arcades de conducción. V-Rally 2 
debía seducir al aficionado con una maneja- 
bilidad absolutamente ejemplar y un diverti- 
dísimo y emocionante desarrollo en cada 
carrera. Tenían que hacer disfrutar al volante. 
Apoyados en las tremendas posibilidades 
que proporciona el analizador de SONY, para 
conocer en todo momento el grado de apro- 
vechamiento del hardware de la consola, lo- 
graron dotar a los coches de más polígonos 
(según el modo, hasta 1 .200) y le añadieron 
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Aunque hay que reconocer que 
hay coches bastante más com- 
pletaos y potentes, el Seat ¡biza 
sigue siendo una auténtica go- 
zada para pilotar a lo bestia. 
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miento según la velo- 
cidad del momento, las características de 
cada vehículo y las condiciones atmosféricas. 
Para que el jugador se enfrente a las mismas 
circunstancias que un piloto profesional du- 
rante la carrera, INFOGRAMES buscó asesora- 
miento en la experta opinión del varias veces 
campeón del mundial de Rallys, el finlandés 


Ari Vatanen. 

Seguramente fue el mismísimo Ari 
Vatanen el que le aconsejó cambiar los irrea- 
les vuelcos y vuelos de los coches de papel 
del primer V-Rally. Aunque sólo podemos 
hablar por lo visto en la versión beta, os po- 
demos asegurar que en V-Rally 2 los acci- 
dentes y sus consecuencias están mucho 
más logrados. Como era uno de los temas 
que aún no se habían terminado de progra- 
mar, esperaremos un poco para confirmarlo. 


Lo que no 
va a precisar de ningún tipo 
de demoras es nuestro juicio sobre V-Rally 
2: es de lo mejor que hemos visto en este gé- 
nero en cualquier consola. Me lo pareció la 
primera vez que lo vi en España, cuando lo 
probé en Córcega y cuando lo que requete- 
comprobé de nuevo en España. Cuando al- 
go es realmente bueno, no necesita de 
muchos viajes para que lo valoremos mejor o 
se le dé más cobertura informativa. Cuando 
son malos lo son aquí y lo serán siempre por 
muchos paseos que nos den por los Mares 
del Sur. delucar 
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El pasado trece de mayo co- 
menzó en Los Angeles, Cali- 
fornia, una nueva edición de 
la exposición E3. Durante 
tres intensos días pudimos 
tomar contacto con todo 
aquello que acontecerá 
en los próximos meses en el 
mercado del videojuego. 
Quién sabe si la última feria 
del milenio lo será tam- 
bién de los 32 bits 
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NFL 2000 entra dentro de la serie deportiva de SEGA SPORTS, junto a NBA 2000 y NHL 
Hockey. Y es, sin ninguna duda, uno de los títulos más impactantes gráficamente del stand 
de SEGA. Cuando la cámara se acerca a los jugadores parece una retransmisión de televi- 
sión de un partido de verdad. La segunda parte de Die Hard Arcade también es una pasada. 



En el apartado de la velocidad, además de Sega Rally, los equipos desarrolladores de la com- 
pañía también han dado vida a un juego bajo la licencia de CART, una disciplina automovi- 
lística que utilizan los pilotos como experiencia para saltar a la Fórmula 3000 y Fórmula 1 
posteriormente. 27 pilotos y 17 equipos de este campeonato se dan cita en el juego. 



Uno de los primeros títulos deportivos en aparecer para esta 
consola. SEGA SPORTS ha utilizado más de 1500 capturas de 
movimiento para conseguir un aspecto muy realista en todas 
las acciones de los jugadores. El juego cuenta con 29 equipos de 
la NBA, con todos sus jugadores representados al detalle. 


a nueva máquina de SEGA se ha consoli- 
dado en este feria como una auténtica 
estrella. La calidad de los excelentes títulos produ- 
cidos por los grupos desarrolladores de esta com- 
pañía y las sorpredentes novedades de third parties, 
han mostrado la capacidad de los 1 28 bits de Sega, 
con juegos como Resident Evil: Code Verónica de 
CAPCOM y Soul Calibur de NAMCO. El 23 de Sep- 
tiembre del presente año podremos disfrutar, por 
fin, con el lanzamiento europeo de la consola. Entre 
las noticias que nos ha confirmado la compañía hay 
que destacar que Dreamcast incorporará un módem 
de 56Kb y que la conexión a Internet será gratuita 
para sus usuarios. Por el momento, se está trabajan- 
do para que haya un servidor europeo con la sufi- 
ciente potencia para que jugar en red (uno de los 
puntos fuertes de este sistema) no sea una pesadi- 
lla. De todas formas, la consola servirá básicamente 
para conectarse a Internet y disponer de correo 
electrónico y chat. Sólo queda esperar que más 
compañías se animen a investigar lo que es capaz 
de hacer esta máquina utilizando su potencial al 
máximo. Una de las estrellas de la feria. 

■ y ademas. . . 


Buggy Heat. Frame Cride. 
Cundam Side Story. Red 
□og. Maken X. Psychic For- 
cé 2B12. OimaH Landers. 
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Todos los que hemos asistido al E3 en- 
Los Angeles hemos tenido el placer de 
jugar con la primera versión de Shen- 
mue que SEGA ha puesto a disposición 
del público. En dicha demo se podía 
disfrutar con una pelea, que sigue un 
patrón bastante original. Hay que 
apretar un botón (que sale indicado 
en pantalla) en el tiempo justo, para 
que la acción continúe desarrollándo- 
se. También estaba disponible un jue- 
go de dardos. Estas son algunas de las 
cosas que podréis encontrar en Shenmue, un tí- 
tulo que, podríamos decir, es como la vida mis- 
ma. Básicamente se trata de un RPG enmarca- 
do en Japón y China. El realismo de este jue- 












El género de la aviación siempre ha parecido 
un territorio exclusivo del PC, sobre todo en lo 
que a la simulación se refiere y a nivel gráfico. 
Ahora con Dreamcast, la compañía CRI nos pre- 
senta un alucinante juego de acrobacias aére- 
as que nada tiene que envidiar de esos títulos 
de PC e incluso los supera con creces. Porque 
Aerodancing, además de contar con unos grá- 
ficos de ensueño, tanto para los aviones como 
para los escenarios, es un juego divertidísimo. 
Sus pruebas varían desde maniobras más sen- 
cillas -despegue, aterrizaje, navegación- hasta 
increíbles acrobacias, en solitario o en grupo. 


No hay ninguna duda de que la última en- 
trega de la serie Virtua FIghter será uno de 
los títulos más codiciados en nuestro país 
cuando la consola salga a la venta. 


Sonic Adventure y Pen Pen 
Tricelon son dos de los 
primeros juegos que 
han aparecido en tierras 
niponas para 
Dreamcast. El primero 
continúa la saga del mí- 
tico Sonic, de sobra co- 
nocida por todos, y el 
segundo título es un ori- 
ginal juego de carreras. 


Fenomenal adaptación de la recreativa 
del mismo nombre para los 128 bits de 
SEGA. Junto con la pistola puede conver- 
tirse en un auténtico hit en ventas. 


Si los simuladores de pesca aún no son populares en nuestro 
país, este título y el mando-caña pueden lograr que cualquiera 
de nosotros se convierta en un experto pescador de percas gi- 
gantes. De lo más divertido que hemos probado en nuestra vida. 
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La productividad de los señores de RARE nos tiene reservadas gratas sorpresas. Entre ellas 
hemos encontrado esta aventura en 3D con tintes de acción. En JFG juegas con 3 personajes 
y un modo especial cooperativo para dos jugadores que cuenta con niveles exclusivos. 



Después de alucinar con el simulador de Fórmula 1 de VIDEO SYSTEM, nos llega la grata no- 
ticia de que la segunda parte saldrá muy pronto a la venta. Mejoras en el engine gráfico, los 
cambios producidos durante la temporada y toda la jugabilidad del primero os esperan. 



Mario Golf se decanta por un estilo más 
arcadey, por lo tanto, más divertido para 
jugar al golf. Mario, Yoshi, Bowserson al- 
gunos de los personajes a elegir. 


La saga de WESTWOOD llega a los 64 bits 
de NINTENDO con todos los ingredientes 
que la han hecho famosa. También vimos 
el beat'em-up de los mitos de NINTENDO. 



Otra secuela que era esperada por todos los amantes del balón- : 
cesto, y de nuevo protagonizada por la joven estrella de Los An- 
geles Lakers, Kobe Bryant. Gráficos en alta resolución, 
inteligencia artificial mejorada y la licencia de la NBA. * 


rm 

■ ■ ■ n día antes del comienzo de la feria, NIN- 
TENDO desveló en una rueda de prensa, 
por primera vez, cuáles son sus planes para el futu- 
ro: el proyecto «Dolphin». Bajo este nombre se es- 
conde la nueva máquina que contará con un 
procesador Power PC de 400 Mhz desarrollado por 
IBM, una unidad DVD de MATSUSHITA y un chip 
gráfico 3D creado por ARTX. Según el presidente de 
NINTENDO AMERICA, Howard Lincoln, la sucesora 
de Nintendo 64 superará gráficamente todo lo que 
sus amigos de SONY puedan crear con su consola. 
Los planes de la compañía apuntan a que el lanza- 
miento se producirá en el año 2000 a nivel mundial. 
Todos esperamos comprobar pronto de qué es ca- 
paz «Dolphin», porque ha supuesto una de las ma- 
yores sorpresas de este E3. En lo que respecta a los 
títulos presentados para los 64 bits, hemos encon- 
trado un gran variedad y muchos más de los que 
esperábamos en un principio. La estrella, sin ningu- 
na duda, ha sido Perfect Dark. La última obra maes- 
tra de RARE es increíble y saldrá a la venta en 
Diciembre. La compañía inglesa también presentó 
la secuela de Donkey Kong para Nintendo 64, que te- 
nía un aspecto excelente. Además, pudimos disfru- 
tar con otros títulos como Stars Wars: Episodio 1 : 
Racer, del que tenéis una previewe n este número; la 
versión de Resident Evil 2, el primer juego de 51 2 
Mb para Nintendo 64 y contemplar sorpresas como 
Eternal Darkness, una aventura medieval obra de SI- 
LICON KNIGHTS. 
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Perfect Darle 


RARE puede presumir de haber creado 
una auténtica maravilla para Nintendo 
64. El equipo que desarrolló Golden Eye 
ha mejorado, y de qué manera, el eri- 
girte 3D de dicho juego para dar vida 
al mundo de Perfect Dark. En el papel 
de Joanna Dark, una bella agente se- 
creto, nos sumergiremos en una trama 
que nos trasladará desde los rascacie- 
los de Chicago hasta un OVNI sumer- 
gido en las profundidades del Pacífico. El as- 
pecto gráfico es de película, efectos como el 


polvo, reflejos del sol o vapor nos sor- 
prenderán en todo momento. Así co- 
mo el Surround y Acoustic Shadowing 
Technology de RARE, que cofiguran un 
apartado sonoro impresionante. Todo 
en el argumento del juego nos condu- 
cirá a involucrarnos metiéndonos en la 
piel del personaje de principio a fin. Pa- 
ra colmo, Perfect Dark cuenta con ni- 
veles diseñados para 4 jugadores, a los 
que hay que sumar otros 4 controlados por la 
máquina, que aseguran emociones sin límite. 




f 

e 

r 

■ 

i 

a 




[ 


Donkey Kong y Diddy Kong han vuelto a la vi- 
da para aparecer en los 64 bits de NINTENDO. 
RARE ha realizado un excelente trabajo que 
continúa con la tradición instaurada en Super 
N iNTENDO.Además del juego en sí, hay multitud 
de mini-juegos escondidos para varios juga- 
dores. Todo el entorno está en 3D y, para que 
Donkey Kong 64 funcione, será necesario el Ex- 
pansión Pak. Pero no os preocupéis, el juego 
se venderá junto al dispositivo para que todos 
puedan disfrutar con las aventuras de estos 
simpáticos personajes. Todos los personajes 
clásicos de esta saga, las carreras de vagone- 
tas y mucho más en un título de lujo. 


MI NI RACERS es un título de carreras con 
coches controlados por radio. Los que es- 
tán enganchados al Tetris, encontrarán 
un nuevo título de esta serie para disfru- 
tar de lo lindo juntando líneas. 


Los juegos para Came Boy Color ocupa- 
ron una buena parte del stand de NIN- 
TENDO. Aquí os damos un mínima 
muestra de la avalancha de títulos para 
la portátil. , 


} 


Nueva 



CONSOLA 


Proyecto 

‘Dolphin’ 



La nueva consola de NINTENDO verá la luz a 
finales del año 2000, según los planes de la 
compañía. Para este proyecto ha contado con 
auténticos líderes en el sector: IBM desarrolla- 
rá la CPU, basándose en su tecnología de chips 
de cobre; MATSUSHITA será la encargada de 
la tecnología DVD y ARTX, con base en Palo Al- 
to, California, está diseñando el chip gráfico de 
la máquina. 


■ FICHR TECNICA 

CPU • IBM Procesador Gekko (una extensión de la 
arquitectura IBM Power PC) 

• Velocidad de reloj: 400 MHz. 

• Procesador con tecnología de cobre de 
0,18 mieras. 

GRRFICOS • Chip diseñado por ArtX Inc. 

• Velocidad de reloj: 200 MHz. 

• DRAM con semiconductor incorporado 
de 0,1 8 mieras. 

MEMGRIR 

DE SISTEMR • Tecnología DRAM de alta velocidad 
• Ancho de banda: 3,2 GB /seg. 

DISPOSITIVO 


DE LECTURR • DVD desarrollado por Matsushita. 
• Protección antipiratería. 







LOS GRANDES EXITOS DE NINTENDO 64 


Precio aproximado 














TITULO 


esTñeLLñ 


Como en el primer GT, nos hallamos ante un 
simulador puro y duro. Pero en esta ocasión, 
se han incluido nuevos modos de juego, como 
las competiciones de Rally y las carreras Drag, 
que aumentan la variedad de GT2 a niveles in- 
sospechados. Unos 300 coches, modelos ame- 
ricanos, japoneses y europeos, estarán a vues- 
tra disposición para recorrer los más de 20 cir- 
cuitos que ha diseñado POLYPHONY. Algunos 
están basados en trazados reales, como el de 
Roma y el famoso circuito de Laguna Seca. 
Además, el jugador deberá pasar 60 pruebas 
diferentes para obtener todas las licencias que 
permiten competir en los campeonatos de 
GT2. Por supuesto, la opción para mejorar y re- 
tocar todos los componentes del vehículo está 
disponible y ha sido mejorada notablemente. 


Gran Tupismo 2 


Um Jammer Lammy. G-Poli- 
ce 2. 5pace Debris. Team 
Buddies. Star iKiovn. Jackie 
ChaiVs Stuntmaster. Rt- 
tack af the Saucerman. Tamba! 2. 


Los (( papás » de Crash se pasan del género 
plataformas a las carreras. Crash y sus 
amiguetes se verán involucrados en fre- 
néticas competiciones contra el malvado 
Dr. Neocortex con varios modos de juego. 


Spyro vuelve a vivir una aventura que lla- 
mará la atención de grandes y pequeños. 
En esta ocasión el dragón cito cuenta con 
más movimientos, niveles más grandes 
que explorar y muchos secretos. 


miento de Playstation 2 en Japón. En la 
zona donde se mostraban los próximos títulos para 
los 32 bits se había colocado un stand con juegos 
para PSX2 : una demo jugable de Gran Turismo, con 
la que todo el mundo estuvo alucinando; la intro de 
Silent Hill desarrollada para los 1 28 bits e imágenes 
de Star Wars: Episodio 1 . En resumen, un nuevo ade- 
lanto de lo que nos puede deparar esta consola, a 
años luz (técnicamente hablando) de cualquier má- 
quina del momento. Y es que Playstation 2 era la 
gran estrella de SONY, porque entre los títulos de 
sus equipos de desarrollo no pudimos observar 
ningún bombazo que ya conociésemos anterior- 
mente. A excepción de Gran Turismo 2 y Final Fan- 
tasy VIII, que finalmente será distribuido por SONY, 
el resto de juegos, aunque pudieran ser buenos tí- 
tulos, por el momento no consiguieron evitar que 
fijáramos nuestra atención en las promesas de 
otras compañías para Playstation. Resident Evil Ne- 
mesis y Diño Crisis fueron visitas obligadas durante 
los días que duró el E3. 
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PSYGNOSIS nos brinda una 
nueva entrega de la saga 1 / 1 / 7 - 
pEOury NAMCO, por su parte, 
continúa con su serie Ace Com- 
BATcon unos gráficos 
realmente alucinantes. 


TITULO 




estrello 


Final Fantasy 
VIII 




SCE finalmente ha fir- 
mado con SQUAREpara 
distribuir algunos de sus 
productos en Europa. Fi- 
nal Fantasy VIII y Choco- 
bo Racing serán las 
primeras delicias que 
podremos degustar en 
el viejo continente. Pero 
juegos como Parasite Eve 
o Xenogears no tendrán 
una versión PAL. 


La aventura más grande jamás contada en un 
juego es una exclusiva de SQUARESOFT para 
Playstation. Y aún así, seguramente nos que- 
daremos cortos ante un título que, para los 
amantes del RPG, marca un antes y un después 

□ en los 32 bits de SONY. Las asombrosas se- 
cuencias de la introducción y las que irán apa- 
reciendo durante la epopeya de Squall Leon- 
hart, vuelven a descubrirnos el maravilloso 
mundo de fantasía que siempre ha caracteri- 
zado a la saga. Además, el apartado gráfico lo 
confirma como el Final Fantasy más especta- 
cular hasta la fecha. Junto a Squall hay otros 7 
personajes jugables, nuevos menús para editar 
sus características, asombrosas magias y ata- 
ques especiales. También será compatible con 
PocketStation, para grabar o criar chocobos, 
entre otras muchas sorpresas. 
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SCI América ha creado el 
competidor perfecto de Gol- 
den Eye para Playstation. Un 
título cargado de acción, 
con multitud de enemigos, 
todo tipo de armas y 
diversión a raudales. 


Nuevñ 


CONSOLA 


La nueva aventura cinematográfica de DISNEY, que tiene a Tarzán co- 
mo protagonista, ya cuenta con su correspondiente versión en Playsta- 
tion. Este plataformas con 1 6 niveles repletos de enemigos y peligros, 
nos recuerda el incomparable estilo de Hercules, también para PSX. 




Los usuarios de PSX podrán disfrutar con las aventuras de 
los agentes Muldery Scully. El guión del juego ha sido escri- 
to por el creador de la serie, Chrís Cárter, y tiene la misma 
intensidad y dramatismo que los capítulos de la tele. 


Speed Freaks, otra de 
las creaciones de SCE, 
apuesta por un estilo 
de juego tipo Super 
Mario Kart. Una de las 
incógnitas para 
Playstation en el E3. 


f 


Playstation 2 

Resultó una tarea imposible poner nuestras 
manos sobre la demo jugable de Gran Turismo 
para Playstation 2. Todo el mundo quería ser 
testigo excepcional de lo que esta máquina es 
capaz de hacer con una demo en la que ape- 
nas se han invertido unos meses de desarro- 
llo. No quiero ni pensar qué podrán conseguir 
las compañías trabajando con tiempo sufi- 
ciente. Como ya sabéis, Playstation 2 (os re- 
cuerdo que éste no es el nombre definitivo) se- 
rá compatible con los juegos de Playstation, 
aunque ya hay varias compañías interesadas 
en desarrollar y algunas ya están involucradas 
en proyectos para esta consola como NAMCO, 
KONAMI y TECMO. Además de las demos que 
tuvimos oportunidad de contemplar en la pre- 
sentación de Playstation 2, los monitores mos- 
traban dos nuevas creaciones. Una era la intro 
del juego de KONAMI, Silent Hill, y la otra imá- 
genes de Star Wars: Episodio 1 , de LUCAS ARTS. 
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NO ES UN ACTOR SINO UN 
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DVD-VIDEO PHILIPS 


MAVERKX 


5 PACE JAM 


BRTMflN 


Gdniact 


con calidad: vivir toda lai 


DVD-Vídeo Philips: Imagen y sonido 
emoción del cine. 


CITY OF ANGELS 


l ! no do los nneslros & 


Precisión, contraste y color de imagen insuperables. 

Sonido Digital Multicanal. 

Interactividad: hasta 8 idiomas, hasta 32 subtítulos, hasta 9 tomas de cámara, 
comentarios de realización, filmografíj 

Universal: el DVD es el estándar adoptado por todos los grandes estudios de 
cine. Cientos de las mejores películas ya están disponibles, www.sv.philips. com 


MAX Más Allá de la Cúpula delTru< 


mismo 


BÍTELCHUS 


ENTREVISTA con el VAM PIRO 


El Color Púrpura 


juvtíNtS OCULTOS 


CONSPIRACION 


www.dvdwb.com 


PHILIPS 


DVD 


Juntos (memos tu uida mejor: 


VIDEO 


Philip* 






TITULO 


GSTRCLLfi 


Dina Cpísís 


■ Y ADEMAS, o . 


The Misadventures of 
Tron Bonne. Street Figh- 
ter nipha CBC. Magical Te- 
tris Challenge CBC. Trick 
E n Snowboarder. Street Fighter Hlpha 3. 
1S42 CBC. 


CAPCOM continúa con su género de Survival 
Horror, en esta ocasión con un título donde los 
principales protagonistas son los dinosaurios. 
Velociraptores y T-Rex habitan en una frondo- 
sa isla, y tu principal objetivo será salir vivo de 
ese infierno antes de terminar en las fauces de 
uno de estos depredadores. Como siempre, los 
sustos están asegurados, sobre todo teniendo 
en cuenta el tamaño y la velocidad de estos bi- 
chos. Para colmo. Diño Crisis está recreado en 
un entorno completamente en 3D, que nada 
tiene que ver con la serie Resident Evil. La com- 
patibilidad con el Dual Shock conseguirá que 
el realismo sea aún mucho mayor en cada uno 
de los enfrentamientos. La interactividad con 
los escenarios también estará presente en el 
juego, que saldrá al mercado en Diciembre. 


El género de la lucha ha sido uno de los que más éxitos ha dado a esta compañía . Ahora lan- 
za dos impresionantes títulos para Dreamcast, uno con los personajes de CAPCOM contra los 
de la MARVEL y el increíble Power Stone, que ya ha visto la luz en el mercado japonés. 


0 na vez más, el gran protagonista del 

stand de CAPCOM ha sido Resident Evil. 
Las versiones para Dreamcast, Nintendo 64, Playsta- 
tion y la portátil de NINTENDO, apenas dan una 
idea de lo que se ha extendido este fenómeno por 
el mundo. En los EE.UU. existen una serie de libros 
que nos narran las aventuras del grupo S.T.A.R.S. en 
Racoon City y alrededores, así como multitud de fi- 
guras de acción que representan a un buen núme- 
ro de personajes de esta saga. Diño Crisis, que 
continúa con el espíritu de RE pero con un entorno 
3D y cambiando los zombies por dinosaurios, ha si- 
do otro de los títulos más sorprendentes de esta fe- 
ria. La suavidad del juego sorprende ante la 
complejidad gráfica que entrañan cada uno de sus 
escenarios y los gigantescos seres que aparecen en 
pantalla, como el mortífero T-Rex. Por otro lado, 
CAPCOM continúa aprovechando el filón de los 
juegos de lucha con su saga Street Fighter y dos tí- 
tulos para Dreamcast de la talla de Marvel Vs. Cap- 
com y el magnífico Power Stone. 










La portátil de NINTENDO también estuvo 
presente en el stand de CAPCOM, con una 
versión de Ghosts & GoBUNsyuna sorpren- 
dente entrega del primer ResidentEvil que 
va a dejar de piedra a más de uno. 


El primer cartucho de 512 Mb para Nin- 
tendo 64 encierra en su interior Resident 
Evil 2 con todos sus secretos , secuencias 
en FMV y novedades que harán de este 
juego una joya para los seguidores de RE. 


Una de las secuelas más esperadas por todo el 
mundo, la tercera entrega de Resident Evil, ha 
sido uno de los juegos más solicitados duran- 
te el E3. Jill Valentine, una de las integrantes 
del grupo S.T.A.R.S. del primer Resident Evil, 
vuelve para protagonizar RE 3 Nemesis. Los he- 
chos acontecen en el espacio de tiempo que 
transcurre entre el primer y segundo RE. La jo- 
ven agente intentará escapar de la ciudad de 
Racoon City que está infestada de zombies. 
Hay 10 tipos diferentes de estos bichos, y en 
su camino se encontrará con un sudamerica- 
no y un mercenario que deberán encontrar un 
medio para curar la locura que poco'a poco se 
va apoderando de Jill. En RE 3 Nemesis hay una 
opción llamada LiveSelection que permitirá al 
jugador tomar decisiones que afectarán al de- 
sarrollo de la historia. Sólo para Playstation . 


CAPCOM le está sacando partido a ResidentEvil, y la entrega 
para DREAMCAsres la más destacable gráficamente, tanto 
que nos quedamos completamente alucinados al verla. 
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Rirforce Delta 


Suikoden II 


[fllrcralt Selectl 
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Vandal Hearts II 




|F- 1 4D Tomcat 


Powtt 

Defendí 

Movllilu 


Konamí Rally 


TOYOTfi 
CGSC'LLfi irec 
n|?lKrH ST2 

PGRff PGRfi 


Otro de los títulos de KONA- 
Ml para Dreamcast. Un si- 
mulador de vuelo con más 
de 30 naves para elegir y 
misiones con objetivos va- 
riados en los que tienes que 
elegir el avión adecuado. 


Esta nueva versión de MGS nos ofrece cer- 
ca de 300 misiones de entrenamiento en 
realidad virtual , un arsenal completo de 
armas e intrincados puzzles a resolver. 


El género automovilístico también llega 
a Playstation de la mano de KONAMI. 
Con un estilo muy arcade, este título 
cuenta con circuitos de todo el mundo. 


TITULO 


ESTRELLA 


Castlevania 

Resurrection 


I i i 1 ¡entras que el año pasado KONAMI fue 
una de las estrellas de la feria, en el pre- 
sente E3 ha pasado un poco desapercibida debido 
a la presentación de las nuevas consolas. Aún así, 
en su stand hemos encontrado maravillas de la talla 
de Castlevania Resurrection para Dreamcast , una pa- 
sada en cuanto a gráficos se refiere; una rolling de- 
mo de Metal Gear Solid VR Misions, que desvelaba 
algunas de las novedades que incluye esta versión; 
Soul of the Samurai, un juego de ninjas al estilo Resi- 
dent Evil y muchos más títulos. 


■ Y ADEMAS . . . 

Castlevania Special Edition. Goemon 9 s Gre- 
at Hdventure.Rzure Greams GBC. Konamí 
Recade Classics. Survival Kids GBC. Spawn 
GBC. NHL Blades of Steel 2000. 




Muchos pensamos que se 
puede tratar del MGS para 
Nintendo 64. La verdad que el 
juego ha ido ganando enteros 
respecto a lo que pudimos ver 
el año pasado y tiene una pin- 
ta excelente. 


La entrega número 12 de la sa- 
ga más popular de KONAA/II, 
Castlevania, verá la luz en Dre- 
amcast. Su lanzamiento en Ja- 
pón está previsto para Noviem- 
bre de 1999. El argumento co- 
mienza cuando la Condesa de 
Castlevania crea un portal di- 
mensional para que Drácula 
vuelva a la vida. Junto a la Con- 
desa, intentará obtener la vic- 
toria final sobre los Belmont, 
sus enemigos. El castillo, como 
podéis suponer, está plagado de trampas, 
vampiros dispuestos a chuparte la sangre y 
tendréis que estar atentos a utilizar el látigo 
para acabar con las hordas de Drácula. Todo 
este mundo está representado con un realis- 
mo jamás visto hasta la fecha en consola. 


I 













Bl SOFT es una de las compañías europe- 
as que mayor crecimiento ha experimen- 
tado en los últimos años. Exitos como Rayman y sus 
productos educativos y juegos para PC le han aupa- 
do a los primeros lugares a nivel mundial. Tras abrir 
dficinas de desarrollo España, 
nuestro país se suma a los 1 5 en 
los que ya tenía base esta compa- 
ñía, para la que trabajan más de 
1400 personas en todo el mundo. 

Además, UBI SOFT es una de las 
compañías que más han aposta- 
do por los 1 28 bits de SEGA. Mo- 
naco GP Racing Simulator, Rayman 
2: The Great Scape, Deep Fighter, 

Speed Devils y Redline Racers inte- 
gran la nueva hornada de títulos 
que ya está prácticamente prepa- 
rada para salir al mercado en Dre- 
amcast. Aunque todos poseen 
una calidad excelente, no me 
queda más remedio que destacar 
a Rayman 2, porque es el juego 
que más ha calado entre el públi- 
co y somos muchos los que hace 
tiempo que esperábamos una secuela de las aven- 
turas de este simpático personaje. 


Wild Waters es un juego 
de piraguas para Nintendo 
64. Deep Fighter nos lleva a 


Ea Y flDGMRS. . . 

Redline Racen: Ultímate Challenge. 


las profundidades del mar 
como un cazador en los 
128 bits de SEGA. 



La simulación automovilística es uno de los géneros que 
más títulos está produciendo para Dreamcast. La compañía 
francesa nos ofrece Speed Devils, un arcade de carreras con 
unos coches lujosos y una apariencia gráfica impresionante. 
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Finalmente, el carismático Rayman se pasa a 
las 3D. Los usuarios de Dreamcast, Playstation 
y Nintendo 64 podrán disfrutar con sus nuevas 
aventuras, luchando contra una banda de pi- 
ratas desalmados. El juego comprende 14 ni- 
veles gigantescos y cuenta con las dosis de hu- 
mor y acción que caracterizaron el primer títu- 
lo protagonizado por Rayman. No hace falta 
decir que la versión más impresionante es la 
de Dreamcast, con unos gráficos alucinantes. 
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Shadowman continúa siendo la gran pro- 
mesa deACCLAlM para esta temporada. 
Métete en la piel del hombre sombra para 
vivir una espeluznante aventura. 


ACCLAIM se apunta a producir juegos pa- 
ra Dreamcast. El primero será un divertido 
juego de carreras futurísticas sobre mo- 
nopatines aéreos. 


0 CCLAIM se agarra al tirón de Turok para 
presentar una nueva secuela en los 64 
bits de NINTENDO. Para esta misma consola tam- 
bién están desarrollando un shoot'em-up en 3D con 
espectaculares gráficos (sobre todo con el Expan- 
sión Pak) bajo el nombre Armorines Project 
S.W.A.R.N. que nos adentra en un planeta alieníge- 
na ocupado por insectos gigantes. Para destruirlos 
tendremos que hacer uso de nuestra habilidad y de 
un completo arsenal de armas. Shadowman, a pocos 
meses de su lanzamiento para Nintendo 64 y Plays- 
tation, ocupaba un lugar privilegiado dentro del 
stand de la compañía. La entrega para los 32 bits de 
SONY.cada día tiene mejor pinta, con unos escena- 
rios gigantescos y todo el ambiente grotesco de los 
cómics en que está basado el juego. 


a Y MEMAS. . . 

South Park Chef’s Lucv Shack. World Ticket 
Soccer. WWF Rttitude. NBR Jam 2000. 
Jeremy Me Cratn Super Croas 2000. 




Los juegos de coches 
teledirigidos por radio 
se están poniendo de 
moda. ACCLAIM tam- 
bién se ha apuntado al 
carro con un original tí- 
tulo para Playstation y 
Nintendo 64. 



Uno de los shoot'em-up más laureados 
del mercado llegará a Nintendo 64 y 
Playstation en breve. Atención a la ver- 
sión para los 32 bits de SONY. 


Con el motor gráfico dél polémico Thrill 
Kill, Wu Tang es un excelente juego de lu- 
cha para Playstation. Todo un juegazo 
capaz de competir con Tekken. 


0 unque el verdadero filón de esta compa- 
ñía son los juegos para PC, hemos podi- 
do comprobar que guardaban unos cuantos ases 
en la manga para Playstation y Nintendo 64. Desta- 
ca sobre todo la excelente versión de Quake 2 para 
PSX desarrollada por HAMMERHEAD STUDIOS. 
Otros juegos a destacar son el nuevo Space Invaders, 
X-Men y la segunda entrega de Vigilante 8. 

■ Y MEMAS. . . 

Bichos EVIB4. Space Invaders. Vigilante 8: 
Second Offense. X-IVien. Tenchu II. 






V Bsta vez, la última aventura de la gran diva 

W del videojuego, Lara Croft, no acaparó el 

protagonismo en las pantallas del sfanc/ de EIDOS. 
Tan sólo se mostró, en salas privadas, un pequeño 
avance de lo que será Tomb Raider 4. Sin embargo, la 
nueva modelo que dará vida a Lara sí captó la aten- 
ción del público cuando fue presentada oficialmen- 


Una aventura de ac- 
ción que aprovecha las 
capacidades gráficas 
de la consola hasta lí- 
mites insospechados. 
Su lanzamiento, para 


finales de este año. 



te por la compañía. El resto de pro- 
ducciones de EIDOS nos deparó al- 
guna que otra sorpresa. Por 
ejemplo, Fear Factor nos dejó atóni- 
tos con unos gráficos tipo cómic 
que utilizan imágenes en FMV para 
ambientar las zonas donde transcu- 
rre la acción. Fighting Forcé 2 tam- 
bién merece ser destacado. 

En y ademas. , . 


La segunda parte de 
Fighting Forcé nos ha 
sorprendido con un en- 
gine 3D que resulta 


Omikron: The Ñamad 5oul. Urban Chaos 


impresionante. 
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tria continúa abriendo brecha respecto a 
sus competidores. Mission iMPOSSiBLe para Playsta- 
tion, V-Rally 2, Supreme Snowboarding para Dream- 
cast y proyectos como Alone in the Dark 4 nos 
hacen pensar que INFOGRAMES tiene cuerda para 
rato dentro de este mundillo. 

□ Y ADEMAS. . . 

Eagle One. Canal + Footbal! 9 99. Brasil V- 
Soccer. Taz Express. Duck Dodgers. Bugs 
Bunny Lost in Time. Uefa Striker. Rntz. 


Todavía queda mucho tiempo para ver 
una versión final del juego, pero el vídeo 
que contemplamos demostraba que nos 
encontrábamos ante un título estrella. 


INFOGRAMES se ha decidido a crear la 
versión del juego de Nintendo 64 para los 
32 bits de SONY. Su cuidado aspecto y las 
diferencias con el original prometen. 


í;. 











DHT2 cuenta con los 
mismos modos de jue- 
go que su antecesor, 
pero éstos se combinan 
entre sí para dar paso a 
nuevas y excitantes 
modalidades. 


0 ELECTRONIC ARTS parece que esta feria 
le ha pillado en un período de transición. 
A la espera del próximo Fifa, pudimos ver una ver- 
sión avanzada de Tomorrow Never Dies. Se trata de 
un juego basado en la película de James Bond que 
combinará varios géneros para configurar un varia- 
dísimo título de Playstation. Por otro lado, FOX IN- 



TERACTIVE sigue sacando provecho 
de sus licencias cinematográficas 
con títulos como Alien Resurrection, 
Planet of the Apes y la secuela de Die 
FIard Trilogy. 

□ y ademas. . . 


La teniente Ripley vuel- 
ve a la carga, en esta 
ocasión protagonizan- 
do un juego para los 32 
bits de SONY. 


Hot Wheels. Road Rash 2000. 
WCW Mayhem. 5led Storm. Madden NFL 
2000. Nascar 2000. Fifa 2000. Planet of 
the Rpes. Supercross 2000. NCRR Football 
2000. Tiger Woods POR Tour 2000. 



El ingenio de David Perry quiere exprimir 
al máximo el carisma de EarthwormJim. 
Ahora le toca el turno de disfrutar con él a 
las consolas de 32 y 64 bits. 


SHINY también ha sido’el grupo encarga- 
do de dar vida a este ingenioso juego de 
helicópteros. El título cuenta con varios 
modos de juego y es divertidísimo. 


^ — W esta feria han sido inexistentes. Pero las 
compañías que distribuye, como Interplay, si mos- 
traron sus novedades más interesantes. La primera, 
la versión en 3D de las aventuras de Earthworm 
Jim, que parece que va tomando forma de una vez 
por todas. Otro dé los títulos curiosos es RC Stunt 
Copter, un simulador de vuelo con helicópteros pa- 
ra Playstation. Todavía nos queda saber si el señor 
David Perry se decidirá finalmente a desarrollar una 
versión para consola de su criatura más promete- 
dora y esperada, Messiah. 






1 a compañía GREMLIN no ha presentado 

ningún título estelar en la feria de Los 
Angeles. Aparte de continuar explotando las series 
deportivas bajo el nombre Actúa con European PGA 
Tour Golf y una entrega de Premier Manager para los 
64 bits de NINTENDO, se desmarcó con un intere- 
sante beat'em-up, Geikido, para Playstation, y Rally 
Masters, que saldrá en N64 y PSX. Mientras tanto, el 
gigante americano MIDWAY, no ha podido resistir 
la tentación de desarrollar nuevos títulos de la saga 
que más éxitos le ha reportado, Mortal Kombat. Un 
poco más de lo mismo, aunque seguramente serán 
recibidos con los brazos abiertos por sus seguido- 
res. También ofreció alguna que otra curiosidad co- 
mo Gauntlet Legends, una versión remozada del 
clásico de ATARI para Nintendo 64 que parecía la 
mar de divertida. 


■ Y flDEMfiS. . . 

Hogs of War. Rally Masters. NFL Blitz 
20DD. World Driver Championship. 



Además de Rally Masters, un juego de co- 
ches aún en ciernes, GREMLIN mostraba 
en su stand un curioso beat'em-up en 3D 
para los 32 bits de SONY. 


MIDWAY presentaba Ready To Rumble, un 
título basado en la lucha libre con exce- 
lentes maneras. También pudimos obser- 
var la nueva versión de Gauntlet. 


Mortal Kombat se ha 
convertido en un nom- 
bre mítico dentro de es- 
te mundillo. La 
compañía americana 
presentó dos nuevas 
1 entregas de esta serie 
durante la feria. 






■ ^^Ba verdad es que esta compañía nunca ha 
destacado por la calidad de sus títulos. 
Este año en Los Angeles han presentado las licen- 
cias que han desarrollado para Nintendo 64 de Road 
Rash, el impactante juego de motos tan popular en 
varias consolas, y Nuclear Strike, una versión calca- 
da de lo que pudimos encontrar en su homónima 
para Playstation. 

□ Y RDSMíRS . . . 

Castrol Honda 5uperbikes. Rugrats: Sea- 
venger Hunt. Entreme 500. Nuclear Strike. 


Shao Lin es un beat'em-up que permite 
luchar hasta con cuatro jugadores a la 
vez en pantalla y elegir entre 8 disciplinas 
diferentes de artes marciales. 


Compite en la carrera de motos más sal- 
vaje de todos los tiempos. Además de 
adelantar a tus adversarios golpéales sin 
piedad para llegar el primero a meta. 





CONCURSO METAL GEAR SOLID 

NOMBRE: 

APELLIDOS: 

DOMICILIO: 

POBLACION: 

PROVINCIA: 


(Concurso 


KONAMI y SUPERJUEGOS te ofrecen la posi 


bilidad de obtener uno de los 49 juegos Me' 


tal Gear Solid que sorteamos y un Primer 


Puntero Láser exclusivos MGS y la Banda So 
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Con la incógnita sin despejar de si SEGA 
se atreverá a traer a España este peculia- 
rísimo arcade de pesca, sólo podemos 
deciros que C3et Bass! es el sueño de cual- 
quier pescador hecho juego. Con su 
mando-caña y su impecable realización, 
el jugador convertirá el salón de su casa 
en el templo de la caña y el sedal. Lo me- 
jor que tiene Qet Bass! es que no necesitarás amar o, al menos, haber 
prácticado este deporte para engancharte como un auténtico poseso. 
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de la pesca 

Aunque para disfrutar de Get 
Bass! no son necesarios mu- 
chos conocimientos sobre el 
arte de la pesca, para poder 
triunfar en sus muchos cam- 
peonatos deberemos ir domi- 
nando algunas cuestiones. La 
principal es saber manejar los 
diferentes anzuelos y su com- 
portamientos en el agua. Si 
no pulsamos START al co- 
mienzo del juego podremos 
recibir algunas clases, pero lo 
mejor es que hagáis pruebas 
en el modo práctica. Algo que 
aprenderéis es que, según el 
tiempo que haga, los peces 
están en unas partes u otras 
del escenarios o a unas pro- 
fundidades determinadas. 
Con un poco habilidad y algo 
de práctica lograréis capturar 
auténticas burras con aletas. 


Cuando podáis ver imágenes como éstas , 
las cercanas a la barca, eso querrá decir 
que habréis logrado capturar una pieza. 


En las imágenes superior e inferior se 
pueden apreciar el tamaño de algu- 
nas de las piezas. Hay algunas por en- 
cima de los diez kilos, pero las más 
habituales son mucho más pequeñas. 
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C uando aún estábannos relamiéndo- 
nos con el buen sabor de boca deja- 
do por Bass Landing para Playstation , el 
último gran juego de pesca que ha pasa- 
do por nuestras manos, nos llega ahora 
este sensacional arcade de Dreamcast lla- 
mado Get Bass! Nos habían hablado nues- 
tros compañeros, tras sus viajes por tierras 
niponas y america- 
nas, de lo alucinan- 
tes y divertidas que 
eran estas máqui- 
nas, pero sólo al 
echar unas partidas 
a Get Bass! hemos 
podido compren- 
der cuánta razón 
tenían. Programa- 
do por ASCII y ADX, 

Get Bass! cuenta 

con la impagable posibilidad de jugarlo 
con su alucinante mando-caña con vibra- 
ción y carrete. Se trata de un orcode total, 
tremendamente divertido y emocionante, 
en el que se han cuidado al máximo todos 
los temas relacionados con los gráficos y 
el realismo de los peces en su comporta- 
miento. Para poder afirmar 
esto último, le pedimos a va- 
rios aficionados al mundo de 
la pesca que se echaran unas 
partidas, y sólo podemos de- 
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Ciros que sus caras de asombro fueron ab- 
solutamente apoteósicas. Sólo la sensa- 
ción de realismo creada con el 
mando-caña supone ya una experiencia 
inenarrable, pero cuando veáis a esas pe- 
dazo de percas moverse majestuosamen- 
te bajo el agua o arremeter contra el 
anzuelo como si fueran Miuras, os reiréis a 
mandíbula batien- 
te de los que dicen 
que la pesca es un 
deporte para abue- 
las. Get Bass! no só- 
lo es lo más 
espectacular de to- 
do loque hemos 
visto hasta la fecha 
en este género, 
también es el más 
frenético y diverti- 
do de todos los juegos de pesca. Tanto en 
su breve pero intenso modo orcade como 
en el apoteósico modo Consumer, en el 
que podremos competir con los mejores 
del mundo, Get Bass! es una maravilla que 
hará las delicias de los que se acerquen a 
este peculiar género deportivo por prime- 
ra vez. Los que ya tengan al- 
guna experiencia con la 
práctica real de este deporte 
quedarán enganchados para 
siempre. delucar 
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En Get Bass! da lo mismo jugar con el per- 
sonaje masculino como con el femenino. 
Ambos tienen las mismas características. 


Aunque parezca una chorrada para vaci- 
larle a los amigos , el listado de capturas 
te da informaciones vitales para mejorar. 


Además del montón de anzuelos inicia- 
les, podremos ampliar nuestra caja con 
algunos tan curiosos como este Segata. 
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ENIX, compañía conocida por todos por sus magnífi- 
cos RPG creados para Super Nintendo, nos dio hace casi 
un año una agradable sorpresa con el original Bust a 
Move. Ahora, en pleno apogeo lúdico del género musi- 
cal y con su primer BAM haciendo furor en los salones 
recreativos de todo Japón, ENIX lanza esta esperada 
secuela: Bust a Move 2: Dance Tengoku Mix. 
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Este es el esquema que deberéis se- 
guir hasta terminar el juego. De tu 
habilidad depende el camino que to- 
mes. Abajo, Robo-Z Gold, el final 
boss del primer BAM pero en dorado. 
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I fin llega hasta nosotros la 
I secuela de uno de los jue- 
gos más originales y mejor reali- 
zados de cuantos han aparecido 
en Playstation: Bust a Move 2. p r . o . grrmrdor 

Para los infelices que no hayan llegado a ver el 
primer BAM, que sepan que el juego es una 
especie de Parappa the Rapper, aunque algo 
más difícil, ya que el sentido del ritmo cobra 
una vital importancia, con unos gráficos que 
muchos beot'em-up 3D envidiarían, y en el 
que en lugar de cantar, hay que bailar siguien- 
do el ritmo impuesto por cada uno de los te- 
mas. Con respecto a la primera entrega, la 
novedad más notable es el aumento de per- 
sonajes seleccionables, tanto normales como 
secretos, que juntos llegan a la nada despre- 
ciable cifra de 1 8. En lo que respecta al aparta- 
do gráfico, BAM 2 también ha superado en 
algunos aspectos a su predecesor, algo real- 
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mente digno de elogio, ya que 
esto era, junto a la banda sonora, 
lo mejor del título de ENIX. Lo 
más significativo de esta mejor, a 

METRQ/FRAMF . , , . 

reside en los escenarios, los cua- 
les poseen muchos más detalles. Uno de los 
más impresionantes es el de Shorty, en el que 
viajaremos a bordo de una barquichuela a tra- 
vés de un pequeño parque de atracciones re- 
pleto de simpáticos detalles. El sistema de 
juego de Bust a Move 2 también ha sufrido 
ciertas modificaciones y mejoras tanto en op- 
ciones seleccionables como durante el juego. 
Al principio de la partida, y antes de seleccio- 
nar a nuestro personaje preferido, se nos dará 
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Magia potagia. Ai¡ g uai 

que en la anterior entrega de Bust A Move, 
durante el baile tendremos la posibilidad 
de desequilibrar a nuestro oponente y ti- 
rarle al suelo con ayuda de una especie de 
magia, que hará que un pastel caiga sobre 
su cabeza o sea abducido por los colegas 
de los hermanos Capoeria. En BAM2 no só- 
lo tenemos la posibilidad de cubrirnos de 
la magia, también podemos devolverla. 


segundos, no sólo se pueden bloquear, tam- 
bién se pueden devolver, acción que manten- 
drá al atacante tirado el doble de lo normal. 
Sólo se echa en falta en BAM 2 son las genia- 
les melodías de AVEXTRAX, creadas en esta 
entrega por FBIJ de un modo más que acepta- 
ble, y a la gente de la ROCKSTEADY CREW, los 
Breokdancers más famosos del mundo, que se 
encargaron de crear el Motion Capture del pri- 
mer Bust a Move, y que en esta entrega no han 
hecho acto de presencia. Este mes, los más 
bailones no pueden quejarse, porque entre el 
magnífico Dance Dance Revolution de KONAMI 
y este vistoso Bust a Move 2: Dance Tengoku Mix 
tenéis Chill Out para rato, y los DJ's, que se 
preparen, porque Beatmania Append Gottamix 
acaba de salir en Japón. doc 


t OFlaJeS ■ Supliendo la falta 

de personajes secretos del primer Bust a Mo- 
ve, en esta nueva entrega se han incluido na- 
da menos que 8 que, unidos a 

los normales, hacen un total de 
18 personajes seleccionables. 

Para descubrir a todos los «bai- 
larines» harán falta muchas ho- 
ras de juego y de baile. Entre los 
personajes ocultos se encuen- 
tran Gas-O, cuyo padre, Bi-O es- 
tá seleccionable desde el principio; Robo-Z 
Gold, una versión dorada del jefe del primer 
BAM; Michael Doi, un "julay" que posee los 
mismos movimientos de Kitty-N, etc. 




la posibilidad de elegir entre tres estilos de 
juego diferentes: Easy, Normal y Mix. En el pri- 
mero de ellos tan sólo se nos requerirá pulsar 
las direcciones del pad, sin ningún botón aña- 
dido, con lo cual tendremos la posibilidad de 
jugar (o bailar, según se mire) con el DDR Con- 
troller, la alfombrilla de Dance Dance 
Revolution; el modo Normal es idéntico al de la 
anterior entrega, y en el Mix, el más complica- 
do de los tres, deberemos utilizar tanto el con- 
trol pad como cualquiera de los cuatro 
botones principales para hacer bailar a nues- 
tro personaje. Durante el juego, las magias, 
movimientos que servían para desequilibrar al 
oponente y dejarle en el suelo durante unos 
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Playstation 




La fiebre musical de KONAMI no conoce fin. Después 
de Beatmania y de Pop'n Music, le ha llegado el turno al 
que posiblemente sea el más original de todos ellos. 
Si queréis sentiros como un John Travolta en medio 
de Fiebre del Sabado Noche, Dance Dance Revolution 
es vuestro juego. 



Todas las magníficas 
melodías son auténti- 
cos éxitos de la música 
disco, y han sido cedi- 
das por INTERCORD 
JAPAN/TOSHIBA EMI. 


REVOLUTION 


E l gran Beatmania, varios meses después de la aparición de Parappa 
The Rapper, fue el que realmente comenzó la fiebre musical que nos 
invade y que KONAMI va alimentando poco a poco con cada una de sus 
nuevas creaciones. Dance Dance Revolution supone la penúltima incur- 
sión de KONAMI en lo que a juegos musicales se refiere ya que, aunque 
tan sólo ha hecho aparición en su versión re- 
creativa, Guitar Freaks, similar a Beatmania pe- 

ro con una guitarra a cuestas, ya va camino _ 

de Playstation. En DDR, como su propio 

nombre indica, tendremos, literalmente, que , 

bailar. Nuestra tarea consistirá en 
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pisar con 

ritmo cualquiera de las cuatro flechas del 
mando/alfombrilla cuando nos sea requerido, 
por medio de otras flechas que van de abajo 
a arriba. Entre los temas destacan Thats's the 
Way de KC & The Sunshine Band o Strictly Bu- 
siness de la banda sonora de Blade. doc productor 
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Evenybody 
dance now! 


Esto que veis a la izquierda es 
nada menos que el DDR Con- 
troller, una preciosa alfombri- 
lla que al desplegarla en el 
suelo nos permitirá jugar con 
los pies, al igual que en la re- 
creativa original. Os aseguro 
que DDR gana muchísimo con 
este pad, aunque sudas más 
que haciendo aerobio . 
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Dreamcast es, posiblemente, la única consola existente cuyos juegos están 
tan sólo limitados por la imaginación de sus programadores y no del hard- 
ware existente, y la gente de CRI da buena cuenta de ello con este espectacu- 
lar Aero Dancing. Si alguna vez se os ha pasado por la cabeza la idea de unir 
dos juegazos de la talla de Ace Combat de NAMCO y Pilotwings de NINTENDO, 
CRI ya lo ha hecho por vosotros con ésta, su primera creación para los 1 28 
bits de SEGA: Aero Dancing: Featuring Blue Impulse. 



Todos los escenarios del juego 
han sido recreados por CRI con 
un realismo y un detalle real- 
mente impresionante. En el esce- 
nario de la izquierda se puede 
observar con claridad cómo las 
olas llegan hasta la playa. 
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npprfclbllHlF5i Aunque la tremenda 
calidad de los escenarios de Aero Dancing es más que 
notable vista con cualquiera de las tres cámaras se- 
leccionares, es durante las repeticiones de los vue- 
los cuando realmente apreciaremos el gran nivel de 
detalle que el simulador de CRI posee. No sólo po- 
dremos ver el vuelo, pausarlo o adelantarlo, como si 
de los controles de un vídeo se tratase, además, te- 
nemos la posibilidad de seleccionar entre diez cáma- 
ras o puntos de vista diferentes, entre los que 
destaca el que gira alrededor del avión. 
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Desde este menú seleccionaremos nues- 
tro caza preferido, cada uno con unas de- 
finidas características. 


Al completar las 7 0 primeras misiones del 
modo Blue Impulse Mission, nos conde- 
corarán con la medalla Blue Impulse. 


Esto que veis en la pantalla puede daros 
una idea aproximada de lo complicadas 
que pueden ser ciertas misiones. 




L a perfecta unión entre simulador «aero- 
náutico» y orcode conseguido por NIN- 
TENDO con su Pilotwings 64 se ve 
bastamente superada por CRI y este Aero 
Dancing, que le añade a esta mezcla algo 
más de seriedad y muchas más posibilida- 
des de juego. Los modos de juego disponi- 
bles son tres: Blue Impulse Mission, Sky 
Mission Attack e \nternet/Multi Play. El prime- 
ro de ellos es el más original y comprende 
20 misiones en las que empezaremos apren- 
diendo a despegar (y a manejar con pericia 
el control analógico de Dreamcast, que es h¡- 
persensible), y terminaremos con las más 
impresionantes y complicadas acrobacias 
aéreas en grupo que se hayan visto jamás. El 
modo Sky Mission Attock es lo más parecido 
a Pilotwings, aunque con la única posibilidad 
de pilotar cazas acrobáticos, ya 
que nuestro cometido consisti- 
rá en atravesar la mayor canti- 
dad de aros de colores que 
aparecen en el mapa, para así 


llegar a la puntuación requerida en el menor 
tiempo posible. El tercer modo mencionado 
anteriormente suponemos que a estas altu- 
ras no necesita ningún tipo de explicación. 
En lo que respecta al impresionante aspecto 
visual que presenta Aero Dancing, el progra- 
ma de CRI mantiene la calidad general, y 
creciente, de la mayoría de los títulos crea- 
dos para Dreamcast. Es decir, posee unos 
gráficos y unos detalles (como los de la ma- 
rea en el escenario de la playa) realmente 
impresionantes y nunca vistos antes en un 
sistema de entretenimiento doméstico. Sa- 
bemos que Aero Dancing lle- 
gará a los EE.UU. de la mano 
de CRAVE pero, ¿llegará aquí 
algún día? Esperemos que lo 
haga... y pronto. doc 
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Levantando mucha menos polvareda que otros lanza- 
mientos de SQUARE (como Chocobo's Racing y no ha- 
blemos de Final Fantasy VIII), Cyber Org aterrizó en las 
tiendas japonesas el pasado 22 de Abril. Se trata de 
un modesto beat'em-up de buena factura técnica y 
correcto acabado, aunque algo inferior a lo que se es- 
pera de esta mítica compañía. 





En Cyber Org es preciso avanzar por 
el mapa con cada uno de los prota- 
gonistas. Esto obliga a volver a 
atravesar zonas ya exploradas, y 


prácticamente desiertas. 



H costumbrados como estamos a que todo 
lo que lleve la firma de SQUARE traiga 
consigo gráficos y mecánica insuperables (Pa- 
Rasite Eve, Ehrgeiz o Einhánder, por citar los más 
recientes...), este Cyber Org nos ha dejado un 
poco fríos. Lo normal es que los juegos meno- 
res de la compañía japonesa aparezcan bajo 
sellos subsidiarios como AQUEST y otros (co- 
mo hace BANDAI con BANPRESTO), pero Cyber 
Org luce la marca SQUARESOFT, a pesar de 
que su mecánica y gráficos no sean para tirar 
cohetes. El desarrollo de Cyber Org conjuga 


elementos de beat'em-up, RPG y shoot'em-up, 
con un peculiar trío formado por un humano y 
dos aliens como protagonistas. Como suele ser 
habitual, cada uno de ellos es fuerte en un as- 
pecto y débil en otros. T.J., el humano, dispone 
de la habilidad para utilizar armas (que van , 
desde simples fusiles de asalto hasta desco- 
munales ametralladoras), y puede ejecutar di- 
versos combos de patadas y puñetazos sobre 
sus enemigos. Gigante es un verde y hermoso- 
te alienígena cíclope algo lento de reflejos pe- 
ro con un demoledor directo de derecha (que 





Las pantallas situadas a ambos lados pueden daros una idea aproximada de las habilidades que diferencian a Gi- 
gante de T.J. Mientras que el primero es una auténtica explosión de fuerza bruta, el humano es capaz de utilizar ar- 
mas como fusiles de asalto o ametralladoras, más limitadas pero mucho más precisas. 













El mundo de Cyber Org 
no sólo se compone de 
pasillos. También se 
prodigan las salas con 
interruptores que es 
preciso accionar. 


puede potenciarse con diversas armas). Fosis 
es un insectoide morado cuya principal venta- 
ja sobre sus compañeros es su capacidad para 
volar, así como la efectividad de sus garras en 
el combate cuerpo a cuerpo. A lo largo de las 
fases, el usuario puede ir intercambiando de 
personaje según sean los obstáculos y enemi- 
gos a destruir. El factor RPG tiene gran impor- 
tancia, ya que es posible recoger 
medicamentos, poderes especiales y armas a 
lo largo de la infinidad de 
pasillos que componen el 
escenario de Cyber Org. Al- 
go confuso de jugar debi- 
do a la extraña disposición 
de las cámaras (es posible 
rotar la visión de juego en todos los sentidos 
con el yoyst/c/canalógico izquierdo del Dual 
Shock), lo mejor de Cyber Org es la banda so- 
^ ñora (música heavy con mucho guitarreo 
eléctrico tipo Lords Of Thunder) y los 
combos que son capaces de encadenar sus 
protagonistas. Lástima que el idioma (todos 
los textos están en japonés) haga imposible 
avanzar mas allá de unas pocas fases. Un título 
curioso, aunque no a la altura de lo que se es- 
pera de SQUARE. nemesis 


FORMATO 


CDROM 


Aunque Cyber Org mantiene un desarrollo más 
cercano al beat 'em-up, mantiene importantes 
elementos de RPG, como los puntos de vida. 
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gracia de Cyber Org consiste en ir rotan- 
do de personajes, aprovechando la agi- 
lidad y la capacidad para planear de 
Fosis, la fuerza bruta de Gigante o la ha- 
bilidad para utilizar armas de T.J. Este 
último es capaz incluso de utilizar un ca- 
— — muflaje óptico co- 

mo el del Ninja de 
¿ Metal Gear Solid. 

* • ♦iiakx Sus diferentes ha- 

, + bilidades abrirán 

más de una puer- 
il . ta dentro del 

enorme complejo 
4 ' de pasillos que 

forman el mundo 
de Cyber Org. 
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El Septentrión original . Rebauti- 
zado como S.O.S. para su lanzamiento en USA a cargo de VIC 


¿Quién no recuerda Septentrión, 
uno de los títulos más origina- 
les de SFC/SNES ? Años antes de 
que James Cameron volviera a 
poner de moda el cine de catás- 
trofes marítimas, HUMAN sor- 
prendió al mundo con la odisea 
de unos tripulantes que buscaban una salida dentro 
de un barco hundido. Pues bien, la historia se repite 
I en PSX, aunque con mayor espectacularidad si cabe. 

V 


TOKAI (es la versión que os recomendamos, debido al idioma, 
y si os decidís a daros a la fiebre revival y buscar el juego en 
alguna tienda). Septentrión fue uno de los juegos más 
recordados del catálogo de SFC/SNES, debido a sus 
sorprendentes gráficos y su dramático argumento. El juego 
narraba el naufragio del Lady Críthania (un transatlántico con 
2.300 pasajeros a bordo) a través de cuatro personajes: un 



arquitecto, un cura, un miembro de la tripulación y un 
médico entrado en años. Cada uno de ellos comienza la 
aventura en un punto distinto del barco, y viven su propio 
drama a lo largo de esta apasionante aventura, en la que se 




El mapa es una de las herramientas más útiles para salir con vida del barco. A la dere- 
cha podéis ver a uno de los miembros de la tripulación, el consejero Haznarth, en ple- 
no discurso: «debemos tener un barco firme, un barco fuerte, un barco basado en...» 
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E n su día HUDSON y más concreta- 
mente su grupo/escuela de desarro- 
llo HUMAN CREATIVE SCHOOL (los 
mismos que después darían vida a The Fi- 
REMEN-otro exitazo-), sorprendió a los 
usuarios de SFC (y luego de SNES cuando 
el juego aterrizó en USA bajo el nombre 
de S.O.S), con una escalofriante aventura 
llamada Septentrión. Años más tarde, y 
quizá influidos por el fenómeno Titanic, 
HUDSON ha recuperado felizmente la me- 
cánica e ¡deas básicas del original de SFC 
para adaptarlo a PSX, con el consiguiente 
salto gráfico de las 2D, las rotaciones y el 
modo 7 hasta un mundo 3D, poligonal y 

rmoN 


su ^« 


ciertamente más espectacu- 
lar. El barco siniestrado en 
esta ocasión se llama King 
Whinzer, un transatlántico 
repleto de pasajeros que por 
extraños motivos comienza a hundirse a 
toda mecha entre las heladas aguas del 
océano. Septentrión Out of The Blue te 
pone en el pellejo de uno de los tripulan- 
tes, y tu objetivo es, cómo no, salir con vi- 
da de allí, llevando contigo al mayor 
número posible de gente. Como en el ori- 
ginal de SFC, el barco no está quieto en 
ningún momento, y se escolla de un lado 
a otro, mientras el agua inunda cada una 


OUT OF 
THE BLUE 


■armatian 


FORMATO 

CDROM 

PRODUCTOR 

HUMAN 

PROGRRMRDOR 

HUMAN 


de las estancias. El jugador 
debe, por lo tanto, no sólo 
evitar morir ahogado o pre- 
sa de las llamas, sino que de- 
be prestar atención a los 
movimientos del casco del barco ya que el 
más inocente pasillo puede convertirse en 
segundos en una mortífera cuesta. Ha- 
ciendo uso del mismo engine 3D de Clock 
Tower, HUDSON ha logrado recrear con 
gran y angustioso realismo el interior de 
un transatlántico, con la complejidad que 
conlleva inspeccionar cada una de sus 
cientos de estancias diferentes. Out Of 
The Blue es una de las novedades más in- 
teresantes que han aparecido en PSX en 
mucho tiempo, pero el idioma lo limita 
bastante. Estaría bien que alguna compa- 
ñía, como en el caso de Clock Tower, se 
animara a distribuirlo en Occidente, aun- 
que sea sólo en EE.UU. nemesis 




El Hngel 
de la Guarda 

Al igual que en el Septentrión de 
SFC/SNES , el objetivo del juego no 
sólo pasa por salir con vida del 
barco, sino ir rescatando de paso 
al mayor número posible de 
pasaje y tripulación. Incluso 
estarás obligado a auxiliar a gente 
atrapada en plantas inferiores. 


Como en el Septentrión 
de SFC/SNES, el barco 
de esta entrega co- 
mienza a escorarse pe- 
ligrosamente de un 
lado para otro, hacien- 
do de cada habitación 
una trampa mortal. 








alcanzar semejantes velocida- 
des. El joven Anakin Skywalker 
(el futuro Darth Vader) deberá 
competir con su Pod Racer con- 
tra más de veinte pilotos, de las 
más diferentes razas, en una 
carrera organizada por Jabba el 
Hutt,en ocho planetas diferen- 
tes, entre los que se 
encuentra el célebre 
Tatooine. Aunque las 
pantallas que acom- 
pañan estas líneas 
(capturadas a toda 
prisa en las oficinas de 
NINTENDO) no hacen 
justicia a los gráficos 
del juego, creedme 
cuando digo que el 
aspecto visual de 


Sebulba 


L os pasados 2 y 3 de Mayo 
tuvimos la oportunidad de 
visitar las oficinas de NINTEN- 
DO Alemania, la central euro- 
pea de la compañía japonesa, 
para entre grandes medidas de 
seguridad echar un primer vis- 
tazo a Star Wars Episode 1 : 
Racer, el primer videojuego 
basado en la nueva trilogía 
galáctica de George Lucas. 
Basado en una de las escenas 
más alucinantes de la película 
(que no llegará a España hasta 


finales de Agosto), Racer es un 
arcode de conducción con 
muchas reminiscencias a F- 
Zero X o los dos Extreme-G, que 
pone al usuario a los mandos 
de un Pod Racer, una verdadera 
bestia parda de vehículo capaz 
de alcanzar más de 900 km/h. 
La peculiaridad de los Pods les 
viene dada por los dos gran- 
des motores que arrastran la 
cabina del piloto (sujetos entre 
sí por un rayo de tracción mag- 
nética) y que les sirven para 


Sebulba será el principal escollo que tendrá que superar el 
joven Anakin a lo largo de las sucesivas carreras. Fullero y 
tramposo, esta repugnante forma de vida es el mejor piloto de 
Pod Racers de Mos Espa. Es capaz de cualquier cosa con tal de 
ganar, como incendiar otros vehículos. Y es que su Pode s el 
único del juego que cuenta con un arma: el lanzallamas. 


Toda saga tiene 
un principio... 






NINTENDO 

LUCRSFIRTS 









La clave para ir ganando carrera tras carrera reside en ir mejorando la equi- 
pación de tu Pod Racer con el dinero ganado en cada circuito. Podrás adqui- 
rir piezas en la tienda de Watto, o buscarlas en el depósito de chatarra. 



?-■- 


El roce con Sebulba 
acaba en la mayoría de 
los casos con tu Pod 
Racer ardiendo por los 
cuatro costados. Eso si 
Dud Bolt, el guardaes- 
paldas de Sebulba, no 
te ha cerrado el paso 
antes. Como veis, cada 
carrera es un infierno. 



Racer es soberbio. No posee 
la suavidad de F-Zero X, pero 
lo compensa con la multitud 
de detalles de los escenarios 
y con las diferentes rutas que 
ofrece cada circuito. Como ya 
hiciera en Rogue Squadron, 
LUCASARTS hace uso del car- 
tucho de ampliación de 4M 
para ofrecer gráficos a mayor 
resolución. La música, extraí- 
da directamente del score 
original de la película (obra, 
cómo no, de John Williams) 
cede todo el protagonismo a 
los efectos de sonido hasta 
alcanzar la última vuelta de 
cada circuito. En ese momen- 
to, la música de Williams 
irrumpe con fuerza, otorgan- 
do al juego una atmósfera 


mítica y difícilmente explica- 
ble con palabras. Hablando 
de efectos de sonido, Racer 
sorprende además por 
incluir voces originales de la 
película, como la del actor 
Jake Lloyd (que da vida al 
imberbe Anakin),o las de las 
numerosas formas de vida 
extraterrestres (en especial 
Watto, que se permite inclu- 
so canturrear). Pero sin duda, 
lo mejor de Racer, lo que 
más llama la atención, por 
encima de cualquier aspecto 
técnico, es su jugabilidad y 
carga adictiva. El control 
sobre los dos motores, que 
tiran de la cabina del piloto 
como si fueran dos caballos 
desbocados, le hace total- 



La vista de cabina es la 
que más se asemeja a 
las breves secuencias de 
carreras de Pods que se 
han podido ver hasta el 
momento en los dos trai- 
lefs de Episodio I. Arriba 
podéis ver dos imágenes 
del segundo tráiler, que 
podéis bajaros de Inter- 
net en la siguiente direc- 
ción: 

WWW.STARWARS.COM 














Dos Jugadores 


SW Epí Rhcer peprnik^ 
compeknip hasta en 2S 
circuitos diferentes 


C-3P0 y R2-D2 
surgen por sor- 
presa en la tien- 
da de Watto, en 
un guiño a los 
fans de la saga. 


Superar cada 
nuevo circuito de 
Racer lleva consi- 
go el sabroso 
acceso a nuevos 
vehículos. 


mente diferente a cualquier otro arcade 
de conducción producido para N64. Es 
un verdadero pique que se ve alimenta- 
do además por la gran inteligencia artifi- 
cial de los otros vehículos y el 
descomunal número de rutas que ofre- 
cen algunos de los 25 circuitos del 
juego. Desde luego las cifras de Racer 
son impresionantes: a las 25 pistas men- 
cionadas, hay que enumerar los más de 
21 vehículos, los cuatro puntos de vista 
(la interior ofrece la mayor sensación de 
velocidad jamás vista en una N64) y 
todo ello condensado en 256 megas. 


que seguro ya están siendo codiciados 
no sólo por los fans de la saga de Lucas, 
sino por cualquier usuario NINTENDO. Ya 
puede ser extremadamente buena la 
otra adaptación a videojuego de Star 
Wars Episodio I (ya sabéis, la aventura) 
para poder hacer algo de sombra a este 
juegazo, que si las fechas no engañan, 
podría estar ya a la venta cuando leáis 
estas lineas. ¿Que haces todavía ahí? 

Vete trotando a por él. nemesis 

© LucasArts Entertainment Company LLC.©Lucasfilm Ltd.&TM. All rights 
reserved. Used under authorization. DISTRIBUTED EXCLUSIVELY BY NINTENDO. 
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En lugar del consabido modo para cuatro jugadores (que obliga- modo para dos jugadores, bastante adictivo y con una visibilidad 
ba a los poseedores de TV de 14" a utilizar lupas para ver sus de juego óptima. Y es que por mucha inteligencia artificial que 
movimientos en pantalla), LUCASARTS se ha decantado por un tenga un juego, no hay nada como jugar contra otro humano... 





FREE SHOP 



El día debería tener 48 horas... 


Quiero hacer tantas cosas ! 


¡Tengo que ir a tantos sitios ! 


¿ Si pudiera desdoblar el tiempo ? 







C on el aval de haber sido 
creado por POLYPHONY 
DIGITAL (el mismo grupo de 
programación que nos brindó 
el supervenías Gran Turismo) 
y de contar con diseños de 
Seiji Kawamori, el padre y 
creador de los alucinantes 
Valkiries de la saga de anime 
Macross, Omega Boost llegará 
a Europa el próximo mes con 
intención de revalidar su 
éxito en tierras japonesas. 
Aunque allí y en EE.UU. la 
cultura de los mechas (o 
robots) está mucho más 
extendida que en Europa.es 
de esperar que los no pocos 
fans de Robotech que todavía 
pululan por el viejo continen- 
te recibirán con los brazos 
abiertos este espectacular 
shoot'em-up,n o sólo brillante 
a nivel gráfico, sino poseedor 
de una jugabilidad y carga 
adictiva a todas luces insana. 
Muy superior al Macross VF-X 
de BANDAI o a cualquier otro 
juego de «robozes» que pue- 
das recordar, el secreto del 
éxito de Omega Boost, por 
encima de sus increíbles grá- 


Algunas naves alieníge- 
nas están « fusiladas » 
directamente de la saga 
Macross ; cosa poco 
extraña teniendo en 
cuenta que los diseños 
son del mismo típ. 


La gente de Oran Turismo 
nos ofrece un shoot'em - 
up sorprendente 


Aunque no sea 
excesivamente 
útil, Omeca 
Boost incorpo- 
ra una vista en 
primera perso- 
na tipo Doom. 
Utilizarla con- 
lleva la muerte. 


reciente Ghost In The Shell. 
En lugar de marear al usua- 
rio con multitud de contro- 
les (el principal fallo de 
muchos de los Gundam de 


SUPER NUEVO 


El más explosivo 
juego de mechas 
creado para PSX 


SONY C.E. 


POLYPHONY DIG 


CD ROM 


ficos, reside en su acertado 
sistema de control y disparo, 
heredado de clásicos como 
AfterBurner de SEGA o el 


PUSH STAR! RUT TON 
OI 999 Sony Computer Enjerta rimen! Irjc. 
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herencia del Anime 
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BANDAI), la mecánica de dispa- 
ro de Omega Boost consiste en 
detectar a los enemigos y dejar 
que los misiles guiados por 
calor se encarguen de ellos. Esto 
permite al jugador dedicarse a 
otros aspectos más urgentes, 
como esquivar las constantes 
lluvias de misiles y descargas 
láser, mediante diversas acroba- 
cias aéreas. Haciendo uso del 
hardware de PSX al 110%, 
POLYPHONY DIGITAL ha desa- 
rrollado para Omega Boost un 
espectáculo gráfico con muy 


pocos precedentes en esta con- 
sola. Desde el robot protagonis- 
ta hasta los otros mechas rivales, 
como aviones, naves y demás 
ingenios, este juego es el sueño 
de cualquiera que haya disfruta- 
do con Macross (también cono- 
cido como Robotech) o cualquier 
otra serie de anime del mismo 
pelaje. Y teniendo en cuenta 
que son pocos o casi ninguno 
los juegos relacionados con el 
manga que llegan a España, yo 
no perdería la oportunidad de 
echarle el guante. nemesis 






Conducción 






En la versión PAL 
que hemos visto, 
los coches son un 
poquito más acha- 
tados que en la 
americana, pero 
siguen siendo real- 
mente alucinantes. 


SUPER NUEVO 


La gran locura 
ya está más cerca 


queriendo ver más del juego 
son muchas, no hemos podi- 
do resistir la tentación de 
mostraros el aspecto de los 
escenarios de New York, Los 
Angeles y de la pista de 
entrenamiento en el Desierto 
y en el Parking. De las cuatro 
ciudades presentes en Driver, 
New York es, sin duda, la que 
mejor ha sido reflejada en el 
juego, y para poder compro- 
barlo sólo tendréis que echar 
un vistazo a nuestro vídeo. 
Sus tiendas, las casas de 
barrios tan emblemáticos 
como Brooklyn, el tráfico 
denso, las alcantarillas hume- 
nantes, sus taxis amarillos y 
otros mil detalles de la City 
han sido reflejados con tanta 
fidelidad y tanto realismo que 
conducir por sus calles pro- 
duce auténticos escalofríos. 
Los Angeles, aunque en esta 
beta esté aún bastante inaca- 
bado, también apunta buenas 
maneras, pero por ahora sus 


Aunque en esta versión beta de 
Driver sólo hemos podido ver la 
ciudad de Nueva York en uno de 
sus subjuegos, la verdad es que 
creemos que éste va a ser el esce- 
nario más completo y logrado de 
todo el juego. La ambientación de 
todas sus calles es magistral. 


n iguno se estará preguntan- 
do en este momento... ¿Por 
qué otra previewde Driver? Pues 
la respuesta es muy sencilla: por 
problemas de tiempo. Cuando 
terminamos el número pasado 
de SUPER JUEGOS llegó una ver- 
sión más avanzada de Driver y 
ahora, cuando 
estamos termi- 
nando el número 
que estás leyén- 
dole ha retrasa- 
do la esperada 
beta a\ 90% de su 
programación. 

Como el juego 
merece realmen- 
te la pena y vues- 
tras peticiones 
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Entrenamiento 


Una de Las cosas Que ha cambiado en esta últi- 
ma versión en nuestro poder son Las pruebas de 
entrenamiento. La gue tiene Lugar en el garage 
tendrás gue practicarla a conciencia porgue será 
tu prueba para 
Ingresar en La 
banda. La del 
desierto se pare- 
ce más a un reto 
y está compuesta 
de diversas prue- 
bas de habilidad. 



A pesar de su enorme calidad \ la 
intro de Driver es bastante menos 
espectacular y movida que cualquier 
partida que juguemos. Este debe ser 
uno de los pocos casos en que la 
intro es bastante inferior al juego. 




Dentro de escasas semanas ya 
contaremos con la esperada 
versión final de este gran título 


I Los Angeles y New York 



flungue sólo hemos podido 
saborear un pegueñlslmo 
bocado de lo gue serán estas 
dos macrocludades, os pode- 
mos asegurar gue el enorme 
trabajo de r0flcctions luci- 
rá aún más gue wlaml o san 
Francisco, los mapeados son 
de unas dimensiones colosa- 
les y contará con muchos de 
los lugares típicos y emble- 
máticos de ambas ciudades. 

U El mapa de «La Gran Man- 
zana» incluye los barrios y 
zonas más turísticas de esta 
legendaria ciudad. 

H¡ Para que podáis compro- 
bar que no hemos exagerado , 
mirad el aspecto de las calles 
y comercios de New York. 

¡3 Es una verdadera lástima 
que en esta versión sólo haya- 
mos podido ver Los Angeles 
en sus fases nocturnas. 





En las gigantescas 
autopistas de Los 
Angeles encontra- 
réis tanto tráfico 
como en las españo- 
las en Semana 
Santa, pero con unos 
conductores más 
torpes y lentos. 


zonas más típicas (Sunset Bou- 
levard, Melrose Place o Beverly 
Hills) están muy lejos de mos- 
trar todo su esplendor. Aunque 
no hemos podido disfrutar de 
nuevos coches ni de algunos 
presentes en la anterior versión, 


sólo por la posibilidad de poder 
ver cómo serán las otras ciuda- 
des o el impecable aspecto del 
desierto merece la pena habe- 
ros ofrecido esta segunda, y últi- 
ma, preview de Driver. El mes 
que viene, la final. de lucar 











Playstation • Plataformas 3D 





Más perdido que 
Doc en una bañera 


Uno de Los aspectos más 
tarbajados de bugs bunny 
lost in ting es eL entorno 3D del juego, no sólo por su 
suavidad, sino por el enorme detalle con Que han sido 
tratadas cada una de las estancias del juego. 


Bugs Bunny visitará todo 
tipo de inverosímiles 
lugares. A la izquierda, 
por ejemplo, le encontra- 
mos en una gran piara 
rodeados de Docs. 


Entorno 3J> 



que ofrecerá entornos rápidos y suaves, 
muy detallados y fieles a la esencia original 
de los dibujos de la WARNER (atención a 
los reflejos del agua). Otro de los aspectos 
que destacarán en este juego será la cali- 
dad de los efectos de sonido. BEHAVIOUR 
INTERACTIVE (creador entre otros de Jersey 
Devil) ha utilizado los propios archivos de 
sonido de la WARNER BROS., por lo que la 
fidelidad en este sentido está más que ase- 
gurada. De cualquier modo, Bugs Bunny 
Lost in Time no es un juego para todos los 
públicos. Como suele ser habitual en INFO- 
GRAMES, este título estará 
orientado a una franja 
de edad más reduci- 
da de lo habitual, en 
torno a los catorce años, 
aunque a partir de los ocho 
se podrá disfrutar de él plena- 
mente. El lanzamiento está previsto 
para el mes de Junio en Europa y 
Estados Unidos. Así pues, no 
habrá que esperar mucho 
para verlo finalizado en 
estas páginas, j.c.mayerick 


E l acuerdo entre INFOGRAMES y la pro- 
ductora WARNER BROS, sigue dando 
sus frutos. A los ya conocidos Bugs & Lola 
Bunny y Piolín y Silvestre para GameBoy 
Color, se les une ahora, con BUGS BUNNY 
de nuevo en el 
papel estelar, Bugs 
Bunny Lost in Time, una 
atractiva aventura en 
3D que promete dar que 
hablar en los próximos 
meses. Pero no sólo estará 
el amigo Bugs en esta aven 
tura, también harán acto 
de presencia inolvida- 
bles personajes como 
Marvin,el pato Lucas, 

Elmer,Yosemite Sam, 

Merlin y, en general, 
cualquiera de los 
muchos seres que 
participan en los inol- 
vidables «dibujos de la 
WARNER». La idea original 
de este Bugs Bunny Lost in Time 
es relativamente sencilla. 22 niveles 


repartidos en seis mundos o épocas en los 
que Bugs debe recuperar los relojes que 
dan acceso a los niveles más avanzados. Un 
poco al estilo de los juegos protagonizados 
por Mario. Uno de los aspectos más traba- 
jados del juego es, sin duda, su motor 3D, 
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SUPER NUEVO 




Los viejos clásicos | Virgin Int 

nunca mueren 


las versiones japonesas de Cap- 
com Generations. Los trece mag- 
níficos juegos incluidos en esta 
colección de los años dorados 
de CAPSULE COMPUTERS son 
nada menos que 1942, 1943, 

1 943 Kai, Ghosts 'n Goblins, 
Ghouls 'n Ghosts, Super Ghouls 'n 
Ghosts, Son Son, Higemaru,Vul- 
gus, Exed Exes, Commando, Mercs y 
Gun Smoke. Esperemos que CAP- 
COM no se quede anclada en 
esta única colección recopilato- 
ria y vuelva a sorprendernos 
con los ya clásicos Strider, Final 
Fight, el primer Street Fighter o 
quizá otros tan buenos como 


los anteriores, aunque no tan 
conocidos, como Speed Rumbler, 
Led Storm, Last Duel,Trojan, For- 

GOTTEN WORLDS O BLACK TlGER. 
Cualquiera de los cuatro volú- 
menes independientes que 
comprende esta magnífica 
colección es recomendable para 
todo tipo de jugadores, tanto 
veteranos que se conocen al 
dedillo cualquiera de los trece 
juegos incluidos, como cual- 
quier jovenzuelo que nunca 
haya visto las Coin-Op originales 
y que comience sus andaduras 
en el mundo de los videojuegos 
de mano del sistema doméstico 
más versátil y laureado de todos 
los tiempos: Playstation. doc 




Clásicos Ojalá 
todas las compañías 
tomasen la determi- 
nación de poner a la 
venta , cada cierto 
tiempo, recopilaciones 
de la talla de estos 
cuatro divertidos Cap- 
com Generations . 


H unque parecía realmente 
difícil que esta magnífica 
colección de recreativas clásicas 
fuera a aparecer aquí algún día, 
los eficientes chicos de VIRGIN 
saben muy bien lo que se hace, 
y no sólo nos han traído los 
mejores beat'em-up del 
momento (Street Fighter Alpha 3 
y Bloody Roar 2), también se han 
acordado, con estos cuatro Cap- 
com Generations, de los vetera- 
nos de los videojuegos y los 


«frecuenta-billares», que diría 
Chip & CE, como yo. A pesar de 
que al pasar a la versión PAL los 
cinco volúmenes de la versión 
japonesa han pasado a ser cua- 
tro y el quinto, el de los Street 
Fighter II, no forma parte de la 
colección y ha salido al mercado 
europeo bajo el nombre SF 
Collection 2, los 13 juegos res- 
tantes se encuentran intactos y 
divididos en los cuatro volúme- 
nes que han pasado a llevar un 
sobrenombre 
tras su título, en 
lugar del imper- 
sonal número 
que adornaba 








Ghosts 'n Goblins 


’OP SCORE 

v 78200 


Super Ghouls 'n Ghosts 


lúings Of Destiny 


1943 


Kai 


Todos aquellos jugo- 
nes que no llegaron 
a ver la versión de 
Super Nintendo, 
ahora, con Playsta- 
tion, tienen la opor- 
tunidad de jugar al 
mejor Ghosts 'n 
Goblins de toda esta 
terrorífica y diverti- 
da saga de CAPCOM. 


Este fue, junto al cuarto Capcom Generations, el más esperado título en Japón 
de toda la colección. Este volumen comprende los magníficos Ghosts 'n 
Goblins, Ghouls # n Ghosts y Super Ghouls 'n Ghosts. 


El primer Capcom Generations 
aparecido en Japón compren- 
de los tres primeros títulos de 
una de las más importantes 
sagas de shoot'em-up de CAP- 
COM. Estos tres títulos son 
nada menos que 1942, 1943 y 
1943 Kai (versión modificada 
del # 43). 


& 

!il 


Ghouls n Ghosts 


Hi 


Of Arhhuf 
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Higemaru 


Este volumen de la colec- 
ción es el más nostálgico 
para los más veteranos de 
los salones y el más pobre 
para los "asnos" inexper- 
tos. En este tercer Capcom 
Generations se unen cua- 
tro de las primeras coin- 
op creadas por Capsule 
Computers y mezcla dos 
divertidos shoot'em-up, 
Vulgus y Exed Exes (posi- 
blemente el primer mata- 
marcianos en el que 
podían jugar dos jugado- 
res simultáneamente) y 
Son Son y Higemaru, de 
género indeterminado. 


Blazing Guns 


' < 


La conversión de Mercs es la más fiel 
a la recreativa original de todo el 
volumen. Hasta incluye el modo de 
tres jugadores simultáneos con 
ayuda del Multitap. 


Junto al volumen Chronides Of Arthur, este es el más famoso y 
esperado título de todos los Capcom Generations. En él se inclu- 
yen los títulos Commando, Mercs y Gun Smoke. 


Son Son 
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8 de los mejoresvju^a 


erten, R.GCracjicek, M. Philipfx 

s godi diferentes superficies 
Dejadas, Smash , Revés, Glo'i 
usivos: Todos los tenistas tienen.^ moA 


£jvJ jjís 


rsonalizado para cada jugador. 

3 Modos de juego: Smash Tenis, Arcade y tenis bomba. 
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Chang, J.Novotna| 
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"ALL STAR TENNIS 99 
Tiene todos los 
ingredientes necesarios 
para lograr un gran éxito 
entre los aficionados". 

” Nota de la Versión Playstation 


Un simulador muy 
realista pero sumamente 
jugable a la vez, lo que 
le convierte en una 
oferta ineludible para los 
amantes del deporte de 
la raqueta. 

, " Nota de la Versión Playstation 








Plataformas 



derecho los distintos objetos 
que Spike utilizará en su 
aventura: una red para cazar, 
un radar para localizar las pre- 
sas, un tirachinas y otra serie 
de objetos que encontrarás al 
comenzar determinadas 
fases. En el juego encontrare- 
mos un total de 17 niveles, 
cada uno basado en una 


H asta la fecha los desarro- 
lladores de S.C.E. nos han 
brindado grandísimos títulos. 
Basta con recordar Gran Turismo, 
del que pronto tendremos una 
fenomenal secuela. En esta oca- 
sión nos ofrecen un curioso y 
divertido plataformas en 3D.Y 
digo divertido, porque la mecá- 
nica de Ape Escape nos permitirá 
disfrutar de mil formas diferen- 
tes para realizar una única tarea: 
capturar chimpancés.Todo 
porque un personajillo ha 
enviado a estos afables seres a 


distintas épocas utilizando una 
máquina del tiempo para cam- 
biar por completo la historia. 
Spike, el protagonista principal, 
y su amiga Buzz, se embarcarán 
en un viaje a través del tiempo 
para traer de vuelta a todos los 
monos. Pero lo que realmente 
hace de Ape Escape un 


juego 

especial es que se trata del pri- 
mero que utiliza a fondo el Dual 
Shock, siendo únicamente com- 
patible con un mando analógi- 
co. Con el control izquierdo se 
mueve al personaje y con el 


[ ítems 


El «prota» encontra- 
rá objetos como la 
barca, bajo estas 
líneas, que le ayuda- 
rán a avanzar. 


[ FINAL BOSS 


Estrictamente no hay 
ninguno en el juego, 
pero sí encontrarás 
gigantescos anima- 
les contra los que 
combatir. 


" ’ iSC^Í. 


Al comenzar determinados niveles seremos recompensados con un 
objeto especial (hay un total de 6). Estos instrumentos serán imprescin- 
dibles para terminar el juego en su totalidad hallando todos los monos. 
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El principal objetivo del juego es 
capturar monos, y cada uno 
deberá aprender su propia estra- 
tegia para hacerlo lo mejor posi- 
ble. Hay monos más rápidos y 
otros más agresivos, característi- 
cas que deberemos tener en 
cuenta a la hora de acercarnos 
con nuestra a red a uno de ellos. 


Q Una buena táctica es arrastrarse 
y hacerse el dormido para pasar 
desapercibido. 


0 Siempre queda la opción de ir a lo 
bruto e intentar que el mono acabe 
en la red. Cuidado con los agresivos. 


0 Finalmente, el número de monos 
indicados en cada nivel acabará en 
nuestras garras. 



I ¡A SALVAR, MADRE ! Ape Escape cuenta con | 
una opción para grabar. Esto no es ninguna 
novedad, pero en este juego también hay una 
opción para hacerlo en una Pocket Station. 



época diferente. Incluso será 
posible comprobar cómo los 
monos cambian su indumenta- 
ria dependiendo dei lugar: 
ropas de invierno en la Era Gla- 
cial o ropajes futuristas en las 
fases más avanzadas. El juego 
sigue una línea argumental,y 
los programadores han utiliza- 
do secuencias poligonales para 
enlazar unos niveles con otros 
sin perder el hilo de lo que va 
sucediendo cada vez que obte- 
nemos una nueva victoria. Ade- 
más, a nivel gráfico es bastante 
vistoso. No sólo por el colorido, 
presente en todos los rincones 
del juego. Desde las verdes 
zonas selváticas, hasta las pro- 
fundidades acuáticas nos sor- 
perderán con la riqueza de 
detalles que los creadores de 
Ape Escape han diseñado. No en 



| Al acabar determinados mundos 


vano, 
entre los 
padres del 
juego halla- 
mos a gente 
con mucha 
experien- 
cia en este 
mundillo. 

CAPCOM, 

SEGA,TAITO y 
EPOCH son algunas de las com- 
pañías anteriores de estos crea- 
dores, que cuentan en su haber 
con títulos como Wild Arms,Vir- 
tua Fighter 2, Street Fighter Zero 
2, etc. Esto os puede dar 
una idea de que estos 
señores saben lo que se 
traen entre manos a la 
hora de dar vida a un 
juego de estas caracterís- 
ticas. R. DREAMER 


te enfrentarás en una trepidante 
carrera contra Jake. Conseguir la 
victoria es una misión casi imposi- 
ble, aunque tiene recompensa. 
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Golpes especiales 


La diferencia entre el modo 
normal y el SD no sólo radica 
en el aspecto gráfico, ya que 
el comportamiento de los 
oponentes, los combos y la 
manera de ejecutar los movi- 
miento también es diferente. 


CULTURE BRRIN 


E l título más famoso de 
CULTURE BRAIN apareci- 
do en SNES, Hiryu No Ken 
(conocido en los EE.UU. como 
Golden Fighter), vuelve a hacer 
aparición tras más de cinco 
años de ausencia. A pesar de 
que en esta ocasión el aparta- 
do gráfico ha sucumbido ante 
la moda de las 3D, la jugabili- 
dad y el desarrollo de Flying 
Dragón es increíblemente 
parecido al de antiguos títulos 
de CULTURE BRAIN como Osu! 
Karate Club o Chínese Fighters. 
Una de las novedades de 


Flying Dragón es la posibilidad 
de modificar el estilo de juego a 
nuestro gusto, dándonos la 
opción incluso de jugar en 2D, 
al estilo de los antiguos Hiryu no 
Ken o en 3D, añadiéndole movi- 
mientos como los de esquivar 
moviéndonos a un lado o a otro 
del oponente. Lo más significa- 
tivo del programa de CULTURE 
BRAIN es el hecho de que inclu- 
ye dos juegos en uno, ya que se 
nos da la posibilidad de jugar 
en el modo SD,con los persona- 
jes enanos y cabezones al estilo 
Chínese Fighters, o en el modo 


normal, que se diferencia del 
SD hasta en los movimientos 
básicos de todos los persona- 
jes. Los fanáticos de CULTURE 
BRAIN están de enhorabuena, 
ya que no sólo tenemos cerca 
la versión N64, además, los 
poseedores de GameBoy 
podrían llevarse una agrada- 
ble sorpresa. doc 


Cada uno de los 
personajes de 
Flying Dragón 
posee los típicos 
golpes especiales, 
diferentes en el 
modo SD,yun 
súper que restará 
más de la mitad 
de la energía del 
oponente. 


Dragones a pares 



U En esta pantalla se nos dará la posibili- 
dad de seleccionar el estilo de juego. 

, En el modo Virtual Hiryu los personajes 
tienen un tamaño lógico. 


s 


Al estilo SD Hiryu, los personajes poseen 
las típicas dimensiones Super Deformen 



El robot gordo 
de la izquierda, 
también conoci- 
do como De 
Lucar no Hana, 
apareció en Chí- 
nese Fighters. 
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En el nuevo 
modo Create 
podrás diseñar 
tus propios 
tableros, colo- 
cando los blo- 
ques a tu gusto. 


La inteligencia al 

poder 


la posibilidad de ver la solu- 
ción correcta al terminarlo. 
Otra incluye una opción para 
dos jugadores. La más original 
nos permitirá crear nuestros 
propios tableros. Y, como ocu- 
rría en el primer título de la 
serie, cuenta con una excelen- 
te banda sonora de tintes 
muy épicos. r.dreamer 


NUEVOS PERSONAJES otra 

de las novedades que presenta 
Kurushi Final es que podremos descu- 
brir nuevos personajes para jugar 
según vayamos avanzando en el 
juego. Una buena recompensa. 


Kurushi Final sigue la misma 
línea que su predecesor con 
nuevos modos de juego 


los que no. conozcan la 
■ ■ primera parte de este 
juego y sean aficionados a los 
juegos de puzzle, les reco- 
miendo Kurushi Final. El obje- 
tivo es sencillo (como suele 
ocurrir en este género cuando 
el título es bueno), y no es 


otro que hacer desaparecer 
todos los bloques, teniendo en 
cuenta que hay que respetar los 
cubos negros, y que los verdes, 
una vez destruidos, nos propor- 
cionan la oportunidad de barrer 
nueve bloques del tirón. Kurushi 
Final cuenta además con 4 
modalidades de juego. Una en 
la que hay que resolver 1 00 
puzzles en un número de pasos 
determinados, y que nos ofrece 


I Survival nos reta a aguantar el mayor 
tiempo posible. Para 1 ó 2 jugadores. 


U En 100 Attack, deberemos resolver cien 
puzzles en unos pasos determinados. 


Kurushi Final es el modo normal. El 
objetivo es alcanzar el nivel siguiente. 
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MovtStar 


Con mi nuevo teléfono Savvy™ puedo 
hacer mucho más que hablar durante 
horas. Enviando cualquiera de los 25 iconos 
exclusivos, puedo también expresar a mis 
amigos qué quiero decir o cómo me siento. Y además tiene un diseño 
que me encanta. No puedo imaginarme sin él. 

‘Tve got to admit it’s getting better...” www.philipsconsumer.com 
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PHILIPS 


Juntos kocewos tu uida mejor: 






SUPER NUEVO 


La gran bolera espacial 


unque no cuenta con 
demasiados adeptos en 
nuestro país, el deporte de los 
bolos goza de un gran arraigo 
y popularidad en Estados 
Unidos. Por ello no son pocos 
los juegos de consola basados 
en ese deporte que irrumpen 
en aquel mercado, aunque 
son bastantes menos los que 
acaban llegando a la vieja 


hasta una bolera espacial donde 
compiten hasta seis tipos de 
razas alienígenas y algún que 
otro humano, con nombres tan 
estrambóticos como Johnny 
Slamball o Ann Droid. En Milo's 
Astro Lañes vale todo, desde 
pistas con rampas y curvas, 
hasta bolas dotadas de trampas 
y diferentes poderes, como el de 
multiplicar su número o el de 




aumentar de tamaño antes de 
impactar sobre los bolos. 
Dotado de un modo competi- 
ción para cuatro jugadores, 
Milo's Astro Lañes es un títu- 
lo normalito, tirando a flojillo 
gráficamente, pero que segu- 
ro encontrará su público entre 
los fans de los bolos, nemesis 



Europa. Uno de ellos es esta 
curiosa mezcla de orcode y 
simulación deportiva para 
Nintendo 64 bautizada como 
Milo's Astro Lañes. Desechan- 
do completamente las reglas 
que rigen este deporte, CRAVE 
ENT.y PLAYER 1 INC. nos tras- 
ladan con mucho humor 




Las calles de las bole- 
ras de Milo 's Astro 
Lañes acaban en for- 
mas tan extrañas 
como la boca de un 
alienígena o un volcán 
en erupción. Además 
están repletas de 
trampas ; como curvas , 
cuestas o zanjas. 



TRAMPAS Otros de 
los detalles del juego que 
jamás encontrarás en 
otro simulador de bolos 
es la posibilidad de acti- 
var las diversas trampas 
y poderes especiales de 
cada bola, como multi- 
plicar su número. 



Arriba tenéis a The Scope, algo azulado debi- 
do al clima venusiano, pero aún distinguible 
por su melena ausente y su gran <(torrao». 










Libera a Lois Lañe y salva 
a Metrópolis de Lex Luthor 



La mejor aventura de acción 
para NINTENDO 64 




nintendo m 
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La espera ha dado sus frutos. MGS llega al 
mercado espsñoie n una de las 
mejores labores de traducción que 
se recuerdan en esta industria. Sin duda, 
estamos ante el juego N°1 para Playstation. 
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Si se daba ya como un 
hecho el éxito de ventas de la versión 
PAL de Metal Gear Solid (es el título 
más esperado de los dos últimos años 
para PSX), ahora sólo queda apostar 
cuántas semanas o incluso días harán 
falta para agotar el juego de las tiendas. 
¿El motivo? A la indiscutible calidad téc- 
nica, el sobrecogedor argumento y la 
probada jugabilidad de la obra maestra 
de Hideo Kojima, hay que unirle ahora 
una de las mejores labores de localiza- 
ción para un juego de consola que se 
han visto y oído en este país. DIGITAL 



Los enemigos de MGS no son 
como los de los otros juegos. 
Están dotados de una inteligencia 
artificial que les permite detectar 
tu presencia por el sonido . 



VALORACION 

sólo supgr HflRio 64 y contadas joyas 
más pueden Igualar en calidad a mgs, 
el mejor título de plrystrtion creado 
hasta la fecha por gráficos, sonido, 
jugabilidad y sobre todo argumento, un 
summun de perfección al Que sólo le 
hacía falta una traducción al castella- 
no a su misma altura, y la ha tenido, 
si tienes plrystrtion no debes perder 
un segundo hasta conseguir esta obra 
maestra, si no la tienes, merece la 
pena comprarse una sólo por este juego. 



MGTRL GGRR SOLID 


TfiCTICRL GSPIONfiGG fiCTION 


z en ROM 




Vidas 


m 




Dual Shock 


Oraban Parada 


I I 

INFINITAS | 
RNBLOGICQ+VIGflflCIoÑj 
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GRfiFICOS MUSICñ SONIDO FX JUGfíBILIDfiD 


el Full motlon video 
es para las perras. 
rsí^ debió pensar Mr. 
Kwífflá a la hora de 
Na==!= crear el más sorpren- 
; — — versátil 

motor 3D creado para 
psx. eso sin mencio- 
nar su rutina de 
efecto estela. Que 
ahora utiliza todo el 
mundo . 


Desde el tema princi- 
pal (Que ya está con- 
siderado cono todo un 
clásico) hasta la 
canción de los títu- 
__ — -tos-de-créd L to (The 
oest xs Yet to come) 
cantada en Gaélico, 
el score de mgs con- 
firma a KONflMI y RIKfl 
MURRNRKR COmO IOS 

reyes de las ggm. 


Hay unos cuantos 
TÍtulOS de PLRYSTR- 

tion con voces en 
castellano, pero nin- 
guno como la calidad 

de '-weTRi — ggrr solid . 

Auténticos actores 
profesionales de 
doblaje han puesto 
voz a unos diálogos 
cargados de madurez y 
talento. 


WORKS LTD.se ha encargado, con la ayuda 
de un plantel de actores profesionales (sus 
voces os sonarán bastante de películas y 
series de TV), de traducir al castellano toda 
la emoción, la intriga y la magia del origi- 
nal. Es todo lo que necesitaba Metal Gear 
Solid para coronarse definitivamente como 
rey indiscutible del catálogo de Playstation . 
A estas alturas es poco o del todo improba- 
ble que algún usuario desconozca la temá- 


tica de este juegazo. Con una base militar 
situada en una isla de Alaska como escena- 
rio, un antiguo agente de FoxHound de 
nombre en clave Solid Snake, debe localizar 
el paradero de dos importantes hombres 
de negocios, secuestrados por un comando 
formado por miembros renegados de Fox 
Hound, así como descubrir si los terroristas 
han tenido acceso a las innumerables cabe- 
zas nucleares allí depositadas. Durante su 


muchos de vosotros 
habéis podido compro- 
barlo ya ert) las demos 
Incluidas en el iss 
pro 987 hgs te atrapa 
desde-el~prlmer 
segundo de juego y no 
te suelta hasta los 
títulos de crédito. 

La palabra jugabili- 
dad se creó para 
definir este juego. 


Todo, absolutamente todo. 
Destacaría el doblaje. 

Que a algunos chotacabras y 
sorbelapos les parezca corto. 


Ni los más optimistas esperaban un doblaje al 
castellano con tanta calidad como el que ofrece 
Metal Gear Soud. Auténticos actores de doblaje 
han puesto su voz a los personajes del juego, en 
cuyos diálogos no faltan las expresiones malso- 
nantes, para sorpresa y delirio del usuario. 


Fondo 


Con un par. Mejor no se 
puede definir la actitud de 
KONAMI a la hora de tra- 
ducir MGS e introducir 
tacos en los diálogos. 


Traducción de lujo 


GLOBfiL 









¿Un nueva M.Gerr? 


A las noticias sobre el lanzamiento japonés de Metal Gear 
Solid Integral en Julio (una versión mejorada del MGS ori- 
ginal con tres CDs, cinco niveles de dificultad, nueva pers- 
pectiva en Apersona y varios minijuegos para 
PocketStation), se añade ahora la futura aparición en USA 
(para el mes de Octubre) de MGS VR MissioNS.Todo parece 
indicar que se trata del tercer disco de MGS Integral, que 
condensará 300 nuevas misiones de entrenamiento. 




Sí. Ch*rnobyl. í u-> **1 dÍA *11 qu» 
cambió ni vida y 1 a de miles de 
personA». Yo vivía a tAn sólo tro* 
kilómetros ni norte de allí. 


Gracias al Codee podrás hablar con otros perso- 
najes en cualquier momento de la aventura. 



KONAMI ha cuidado la traducción del juego 
hasta el más mínimo detalle, desde los recor- 
datorios de Metal Gear y MG2 Solid Snake de 
MSX hasta la explicación de cada arma. 


aventura, Solid Snake conocerá el 
amor, la amistad, la traición e impor- 
tantes revelaciones sobre su propio 
pasado. Como en las anteriores pro- 
ducciones de Hideo Kojima (Snatcher, 
Policenauts), la línea argumental de 
Metal Gear Solid se escapa a todo lo 
que hayas visto antes en cualquier 
otro videojuego. Fondos reservados, 
tráfico de cabezas nucleares, experi- 
mentos genéticos... incluso la catás- 
trofe de Chernobyl o el drama de los 
kurdos están presentes en una trama 
impredecible, plasmada en pantalla 
por uno de los entornos 3D más sor- 
prendentes de la historia de Playsta- 
tion. En MGS no hay sitio para las 
intros de FMV, ya que el propio motor 
del juego se encarga de dar vida a las 


incontables secuencias de diálogo e 
intros. Se podrían llenar todas las pági- 
nas de esta revista intentando enume- 
rar las cualidades técnicas de esta 
producción de KCE JAPAN, empezando 
por el papel que juega el Dual Shock 
en el desarrollo de la historia, o la 
revolucionaria inteligencia artificial de 
los soldados (capaces de detectar tus 
pisadas en la nieve o levantar la alar- 
ma entre sus compañeros al escuchar 
el mas mínimo ruido). Por mucho que 
intente buscar un solo fallo en MGS, 
creedme... es imposible. Su jugabili- 
dad, la gran variedad de armamento y 
objetos a utilizar, detalles como que 
Solid Snake se resfríe por andar con el 
pecho al aire, que soporte sesiones de 
tortura, escape de una celda con 
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La base militar 
en la que 
transcurre 
Metal Gear 
Solid tiene una 
extensión 
gigantesca y 
atesora multi- 
tud de peli- 
gros. 


ayuda de un bote de ketchup o des- 
cienda una pared mediante la técnica 
del Rapel, hacen de Metal Gear Solid 
un títúlo al margen de todas las 
demás producciones para PSX. Es 
sencillamente lo más grande que 
podrás vivir en esta consola. Quizá 
existan en el mercado otras obras 
maestras como FF Vil que ofrezcan 
más horas de juego, pero os aseguro 
que las cuatro, seis, siete u once que 


paséis con MGS serán tan intensas 
que se os quedarán marcadas en la 
mente para el resto de vuestras vidas. 
Y una vez más enhorabuena a KONA- 
Ml España. Su valentía a la hora de 
apostar por una localización de cali- 
dad (con actores profesionales y tex- 
tos impecables) se ha traducido en 
un título insuperable, uno de los 5 
mejores juegos para consola de 
todos los tiempos. nemesis 


Si no pudiste conseguir el ejemplar de Abril de SUPER JUEGOS (N° 84 ) 
con la guía de Metal Gear Solid, aún tienes ia oportunidad de hacerte 
con ella. Llama a nuestro departamento de suscripciones (encontrarás 
el número de teléfono en el Staff de la revista) y adquiere un ejemplar 
antes de que se agote. Metal Gear Solid La Superguia es un auténtico 
incunable en el que encontraréis una completa solución del juego, el 
repaso a toda la historia de la saga en MSX, a los anteriores títulos de 
Hideo Kojima y todo lo necesario para conseguir los extras de MGS: 
Solid Snake vestido de smoking, el stealth y el ninja rojo. 


-n 



Demo de Silent HUI de regala 


Y por si no existieran motivos suficientes para adquirir Metal Gear Solid, KONAMI ha incluido 
uno más. . . Junto a los dos CDs del juego y un precioso y detallista manual a todo color, el 
package de MGS incluye una demo jugable de Silent Hill, el esperado Survival Horror de KONA 
MI, en la que podrás disfrutar con la intro y dos escenarios distintos. 







Monaco Grand Prix Racing Simulation 2 


Tras el pobre F1 Pole Position, UBI SOFT endereza el PMml&ísj con un 
magnífico M0íMM¡¡M(É(3)P de Fórmula Uno. El nuevo juego no tiene nada que 
ver con su antecesor, uniendo velocidad y jugabílldad en un 

programa muy competitivo. 


UBI SOFT es una 

de las compañías que más fuerte 
ha apostado por la Fórmula 
Uno. Además de ser la creadora 
de diferentes programas apare- 
cidos para 16 bits (a los que se 
tituló F1 Pole Position), también 
creo un título paralelo para PC 
(Monaco Grand Prix). Además, fue 
la primera compañía en abrir el 
filón de la Fórmula Uno en los 64 
bits de NINTENDO, para lo que 
eligió el mismo título empleado 
para los 1 6 bits. Ahora, UBI SOFT 
vuelve a la carga con un nuevo 
programa en el que realiza un 
cambio radi- 
cal. Para empe- 
zar, ha optado 
por dejar a un 
lado la serie F1 


Pole Position, para dar conti- 
nuidad al título empleado en 
el programa aparecido para 
PC. Nace así Monaco Grand 
Prix Racing Simulation 2, un 
programa que, afortunada- 
mente, también presenta un 
aspecto totalmente diferen- 
ciado en el apartado técnico. 
El diseño de los vehículos es 
magnífico, aunque lo es aún 
más su movimiento. Entre los 
detalles que ponen de mani- 
fiesto la calidad del progra- 
ma, destaca el realismo de las 
colisiones, con los consi- 
guientes desperfectos en los 
coches, o las polvaredas y la 
hierba que se queda pegada 
a los neumáticos cuando los 
coches se salen de los circuí- 
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GRANDES ACCIDENTES El programa 


permite reproducir los impresionantes 
accidentes que se producen en el mundo de la 
Fórmula Uno. En función de la velocidad y de 
la zona de colisión, los coches pueden perder 
parte de su estructura, quedando esparcida 
por todo el circuito. 


GRAN MEJORA 

Después del mal resultado 
logrado con F1 Pole 
Position, UBI SOFT levanta 
el vuelo con un cartucho 
que une jugabilidad y 
calidad técnica. 


VñLORñCION 

La Fórmula uno está de enhorabuena. nL anuncio 
de La segunda parte de fi world grand prix se une 
el nuevo programa de ubi soft. 

Tras dejar atrás el discreto fi polc position. La 
citada compañía francesa ha sido capaz de crear 
un magnifico programa cuyo mayor Inconveniente 
puede ser el Inminente Lanzamiento de fi world 
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Circuitos 


El juego incluye 16 circuitos en 
los que se celebra el campeo- 
nato del mundo de Fórmula 
Uno. En los mismos se respeta 
tanto el trazado como los edi- 
ficios, anuncios y otros ele- 
mentos que caracterizan a los 
mismos. 


Sin Ucencia 


("i 1 ) 


Al no tener la licencia oficial, los 
programadores han tenido que 
utilizar pilotos y escuderías ficti- 
cios. Mientras que el primer 
aspecto puede subsanarse con el 
editor, la modificación de las 
escuderías no es posible. 


el apartado gráfico 
pone de manifiesto 
una Impresionante 
mejora con respecto a 
fjl pote pqsiTioN. La 
'superioridad se mani- 
fiesta tanto en el 
sistema para La for- 
mación de escenarios 
como en La reproduc- 
ción de vehículos. 


La música muestra el 
Lado más marchoso de 
lá Fórmula íuno, con 
una selección de 
rakotfías dlscoteQue- 
'Tasr-oe-todas formas, 
dada La larga dura- 
ción de las carreras 
y la sencillez de los 
menús, su aportación 
es bastante limitada. 


el rugido de Los 
motores es lo predo- 
minante durante las 

| , . _ 

pruebas, nt mcsmo se 
~ j^en^gunós efectos, 
— — ^éntre^fcffs^ Que destaca 
el conseguido al 
entrar en boxes y las 
voces en español Que 
anuncian diferentes 
situaciones. 


los magníficos gráfi- 
cos hacen Que la 
velocidad se una a la 
jugabllldad en un 
programa dé una ele- 
vada-catcáad técnica. 
La no Inclusión de 
pilotos y, sobre 
todo, de escuderías 
oficiales, supone una 
gran desventaja. 


El programa incluye siete 
cámaras diferentes, dos más 
que el programa con el mismo 
título aparecido para Playsta- 
tion. Por otra parte, al ser des- 
calificado de una carrera, 
puede elegirse el seguimiento 
de cualquiera de los coches 
restantes utilizando una gran 
variedad de perspectivas. 
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Cámara 
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REPETICIONES Las 

repeticiones permiten 
cambiar de uno a otro 
coche al finalizar una 
carrera. La variedad de 
cámaras ofrece una gran 
gama de perspectivas. 


GLOBRL 





Monaco Orand Prin Racing... 


Nintendo E4 




tos. Todo ello combinado con una mag- 
nífica jugabilidad, muy superior a la que 
ofrecía la primera aparición de UBI SOFT 
en Nintendo 64. Aunque los circuitos 
reproducen fielmente 16 de las citas 
mundialistas, los pilotos y escuderías son 
ficticios. De todas formas, los colores y 
diseños de los coches presentan cierta 
similitud con algunos de los vehículos, 
mientras que para modificar el nombre 
de los pilotos existe un editor. Los 
modos de juego se dividen en dos. El 


modo arcade, en el que el control de los 
coches es mucho más sencillo, y el modo 
simulación, en el que el cartucho se con- 
vierte en un auténtico simulador de con- 
ducción. En cuanto a las competiciones 
destaca el campeonato, al que se unen 
las, ya clásicas, contrarreloj y las carreras 
individuales. En las opciones, se puede 
elegir entre tres niveles de dificultad así 
como un número diferente de vueltas 
en las diferentes pruebas para acabar 
cada circuito. chip & ce 


2 jugadores 


En el apartado de jugadores, el 
cartucho sigue el esquema tra- 
dicional. De esta forma es posi- 
ble que dos usuarios participen 
en una carrera de forma simul- 
tánea, eligiendo entre partir la 
pantalla de forma horizontal o 
vertical. 








En plena carrera pueden observarse a los 
rivales situados detrás , mediante la cámara 
que refleja el retrovisor. 
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ACORUÑA 

A Coruña C/ Donantes de Sanare. 1 i 981 143 111 
. Santiago de C. C / Rodríguez Carracido, 13 1 981 599 288 

ALAVA 

Vitoria C / Manuel Iradier. 9 r 945 137 824 

ALICANTE 

Alicante 

• C / Padre Mariana. 24 1 965 143 998 

• C.C. Gran Via. L. b-12. Av. Gran Vía s/n < 965 246 951 
Benidorm Av. los Limones. 2. Edif. Fuster-Júpiter r 966 813 100 
Elche C / Cristóbal Sanz. 29 < 965 467 959 

Elda Av. J. Martínez González. 16-18b 1 965 397 997 
ALMERIA 

Almería Av. de La Estación, 28 ' 950 260 643 

ASTURIAS 

Gijón Av. de La Constitución. 8 1 985 343 719 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C / Pedro Dezcallar y Net. 11 r 971 720 071 

• C.C. Porto Pi-Centro • Av. I. Gabriel Roca. 54 1 971 405 573 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories - Local A-112. Av. Diagonal, 280 1 934 860 064 
•C/Pau Claris. 97 1 934 126 310 

•C/ Sants, 17 '932 966 923 

Badalona 

•C/Soledat, 12 ^934 644 697 

• C.C. Montigalá. C / Olof Palme, s/n c 934 656 876 
Manresa C.C. Olimpia. L. 10. C/A. Guimera. 21 1 938 721 094 
Mataró C / San Cristofor, 13 1 937 960 716 

Sabadell C / Filadors. 24 D r 937 136 116 
BURGOS 

Burgos C.C. de la Plata. Local 7 t 947 222 717 

CADIZ 

Jerez C / Marimanta. 10 t 956 337 962 

CORDOBA 

Córdoba C / María Cristina, 3 1 957 498 360 

GIRONA 

Girona O Emili Grahit, 65 r 972 224 729 
Figueres C / Morería. 10 1 972 675 256 
Palamós C / Enric Vincke.s/n i 972 601 665 

GRANADA 

Granada C / Recogidas, 39 r 958 266 954 

GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II. 23 r 943 445 660 
Irún C / Luis Mariano. 7 t 943 635 293 

HUESCA 

Huesca C / Argensola. 2 r 974 230 404 

JAEN 

Jaén Pasaje Maza, 7 t 953 258 210 

LA RIOJA 

Logroño Av. Doctor Múgica, 6 1 941 207 833 
LAS PALMAS DE G.CANARIA 
Las Palmas de Gran Canaria 

• C / Presidente Alvear, 3 r 928 234 651 
•.C.C La Ballena. Local 1.5.2. 1 928 418 218 

LEON 

Ponferrada C / Dr. Flemmmg, 13 1 987 429 430 

MADRID 

Madrid 

• C / Preciados, 34 / 91 7 01 1 480 

• P 9 Santa María de la Cabeza, 1 r 915 278 225 

• C.C La Vaguada. Local T-038. r. 913 782 222 

• C.C Las Rosas. Local 13. Av. Guadalajara. s/n 1 917 758 882 

• C/ Montera. 32 2 ? 1 915 224 979 

Alcalá de Henares C / Mayor, 89 r 918 802 692 
Alcobendas C.C. Picasso, Loe. 11 1 916 520 387 
Alcorcón C / Cisneros. 47 ' 916 436 220 
Getafe C / Madrid. 27 Postenor t 916 813 538 
Las Rozas C.C. Burgocentro II. Local 25. 1 916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal. 8 l 916171 115 
Pozuelo Ctra. Humera. 87 Portal 11. Local 5 1 917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor. Local 53 1 916 562 411 
MALAGA 

Málaga C / Almansa, 14 r 952 615 292 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 1 952 463 800 

MURCIA 

Murcia C / Pasos de Santiago, s/n. ( 968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona C Pintor Asarta. 7 r 948 271 806 

PONTEVEDRA 

Vigo C / Elduayen. 8 i 986 432 682 

SALAMANCA ' 

Salamanca C/ Toro. 84 /• 923 261 681 

STA. CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife C / Ramón y Cajal. 62 K 922 293 083 
SEGOVIA * 

Segovia C.C. Almuzara, 21 Local 4 - C / Real, s/n r 921 463 462 

SEVILLA 

Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n 1 954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legión, s n r 954 915 604 

VALENCIA CENTR0 

Valencia 

• C / Pintor Benedito. 5 í 963 804 237 

• C.C. El Saler local 32, A - C/ El Saler, 16 i 963 339 619 

Gandía 

• C.C. Plaza Mayor. Local 9-10. Parque de Actividades. 1 962 950 951 

VALLADOLID 

Valladolid 

• C.C. Avenida-P 0 Zorrilla. 54-56 1 983 221 828 

VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arnquibar, 4 1 944 103 473 
Las Arenas O del Club. 1 r 944 649 703 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

•C/ Cádiz, 14 r 976 218 271 

• C/ Antonio Sangems, 6 i 976 536 156 
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R-TYPe D6LTR 


Como suele ser 
habitual en los R- 
Type, la tercera fase 
tendrá como único 
protagonista a un 
enemigo de 
gigantescas pro- 
porciones. 


SHOOT GM-UP 

T7T71 


Vidas 
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MEMORY CRRD [l blOQUe] 


La gran calidad e influencia del que puede ser considerado mejor 
shoot'em-up de todos los tiempos ha permitido, junto al 

de sus programadores , que doce años 
después de su aparición tengamos ante nosotros una nueva entrega del 
legado más hermoso de Irem. 


sura 


ormation 


EflflMBIQ. 


CDRQM 
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VRLORRCION 

RunQue para muchos 
este género carezca de 
sentido o pertenezca al 
pasado, r-type dcltr se 
consagra como el mejor 
del género, junto a 
einhrnder, y uno de los 
títulos más recomenda- 
bles y atractivos de 
todo el catálogo plrys- 
trtion. r su sobresa- 
liente e impactante 
apartado audiovisual 
hay Que añadir una 
jugosa colección de 
extras y una jugabili- 
dad envidiable. 


Como ya comenté 

con todo detalle las cualidades de 
este gran homenaje vectorial al 
mítico R-Type a finales del pasado 
año, qué mejor ocasión que su 
puesta a la venta en Europa para 
dar el verdicto final a una de las 
obras cumbre de los shoot'em-up. 
R-Type Delta puede ser considera- 
do el mejor del género en 32 bits 
junto a Einhánder de SQUARESOFT 
y por encima de G-Darius y Philo- 
soma. Quizá sea porque mezcla 
sabiamente los ingredientes de 
una fórmula mágica milenaria, o 
porque los programadores de 
IREM hayan explotado todo su 
talento tras años y años de inacti- 
vidad, aunque también es posible 
que lo épico y sagrado de sus orí- 
genes ciegue ligeramente mis 
capacidades analíticas. Puede que 
haya una pequeña mezcla de 


todo, pero os aseguro que la cali- 
dad y la magia que le rodean le 
colocan en la cumbre de la pro- 
gramación a nivel técnico y lúdi- 
co. Lo primero que destaca de 
R-Type Delta es la posibilidad de 
personalizar el juego y el comple- 


to sistema de grabación de datos 
y estadística de nuestras partidas. 
Una vez que abandonas los 
menús y seleccionas nave, cada 
una con su propio armamento, 
comienza el verdadero ritual de R- 
TYPEiel perfecto control de la 
nave, con cuatro velocidades para 
ajustar sus movimien- 
tos por la pantalla, la 
poderosa recarga 
doble del láser que 
generará una súper 
descarga, y las genia- 
les hordas enemigas 
del imperio Bydo, 
comandadas por los 
aberrantes Final 
Bosses, inundando por 
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The Bydo Fopses 


\ 


Es uno de los apartados más sobresalientes y traba- 
jados de R-Type Delta, y cuenta con algunas criaturas 
de auténtica pesadilla. Los más sobresalientes son la 
criatura marina de la fase 2, el mastodonte galopan- 
te de la tercera fase, el cementerio de enemigos de 
la fase 5, la presencia del propio Bydo y el sorpren- 
dente ser mutante que nos separa del final. 




Al final de la sexta fase nos encontraremos con 
el emperador Bydo, uno de los Final Bosses 
más legendarios de todos los tiempos. Su 
aspecto es ahora más terrorífico y demencial. 


GRAFICOS 


MUSICA 


SONIDO FX 


JUGABILIDAD 


GLOBAL 


iR6M ha sabido arro- 
par a R-TYPE DELTA 
cotí u n ento rno gráfi- 
co alucinante, con 
piídos escenarios a 
5o"Tr dllltíí detalladas 
texturas. Insuperable 
colección de final 
eosses y todos los 
efectos gráficos que 
psx puede generar. 


un total de 18 temas 
conforman la banda 
sojtiora, entt~e Los Que 
cabe destacar los de 


dos, cua- 
y siete 
el de selección de 
nave, el cambio de 
aire a agua en la 
fase dos está muy 
logrado . 


otro apartado Que 
destaca gracias a la 
lrjpl¡j|lón de 62 efec- 
tos de sonido Que 
mpTémentan a la 
perfección a la banda 
sonora y Que dotan de 
vida a los Innumera- 
bles elementos Que 
Inundan la pantalla. 


La ajustadísima difi- 
cultad de la Que ha 
hecho gala y esta saga 
de' iREM sigue presen- 

en R-TlPE DELTA. 

ís de difi- 
cultad, el último 
sólo para campeones, 
y una generosa canti- 
dad de extras garan- 
tizan su larga vida. 


La calidad global del juego. 
los final eosses. 
si alguien no es capaz de 
valorar este juego Que se 
dedlQue al brckgbmmon. 


momentos el espacio vital generado en 
la pantalla del televisor. Esa es la magia 
de lo clásico, siempre te espera lo mismo 
pero nunca te deja de sorprender por- 
que te acabará hipnotizando y trasladán- 
dote a otro lugar, a otro momento, a otra 
dimensión. Y ya que hablamos de dimen- 
siones es justo reconocer que el desarro- 
llo clásico bidimensional del juego no ha 
sufrido con la transformación vectorial, 
ofreciéndonos además un entorno 3D 
impecable, tremendamente sólido y 


repleto de luces, destellos y efectos de 
humo y niebla discurriendo a cifras cer- 
canas a los 50 fromes por segundo. Men- 
ción honorífica para la generosa 
colección de Final y Mid Bosses, entre los 
que cabría destacar al propio Bydo en la 
fase seis, y también para el original, varia- 
do y deslumbrante poder ofensivo y 
defensivo de las cuatro naves y su espec- 
tacular bomba Delta. R-Type Delta cuenta 
con siete largas fases perfectamente 
diferenciadas. La primera nos traslada a 
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una gran metrópoli devastada por 
Bydo en la que nos veremos las caras 
con cuatro gigantescos enemigos; la 
tercera, como suele ser habitual en los 
R-Tvpe, nos enfrentará a un gigantesco y 
espectacular enemigo desde el princi- 
pio al final de la misma; la cuarta será 
testigo de un vertiginoso y agobiante 
ascenso vertical... Pero sin duda la fase 
más curiosa y llamativa del juego es la 
quinta, en la que se darán cita algunos 
de los momentos álgidos del primer R- 
Type con constantes guiños y homena- 
jes a enemigos y pasajes de algunas de 
sus fases, ya en estado de degeneración 
casi absoluta pero con la misma «mala 
leche» de antaño. 

Como postre os espera la caótica sépti- 
ma fase acompañada de una melodía 
magistral y un universo abstracto que 
os obligará a perder algunas vidas a 


cambio de presenciar su grotesco y 
delirante espectáculo. Tampoco hay 
que olvidarse de la elocuente banda 
sonora, con piezas de calidad indiscuti- 
ble en las fases cuarta, quinta y sépti- 
ma, ni tampoco de la generosa 
colección de efectos de sonido. Por si 
esto fuera poco el juego cuenta con 
cuatro finales diferentes (el de la nave 
R-13 es bastante enigmático y pelicule- 
ro), muchos extras para garantizar la 
vida del juego, y por supuesto la corro- 
siva y embriagadora jugabilidad y difi- 
cultad que IREM imprimió a su obra 
cumbre una docena de años atrás. 

En definitiva, IREM ha resurgido de sus 
cenizas cual Ave Fénix para demostrar a 
todos que, por encima de modas y 
entornos gráficos, siguen siendo los 
mejores a la hora de crear grandes sho- 
ot'em-up. THE ELF 


LA NAVE POWARMOUR 

La simpática nave que ha acompañado a todos los 
capítulos de la saga también será seleccionable al 
completar el juego. Prestad atención a su potente 
arsenal ofensivo y defensivo. 


NOTAS DE INTERES 

Según vayáis cumpliendo ciertos objetivos a lo largo 
del juego, éstos serán mostrados en las dos páginas 
de notas de R-Type Delta. 


GALERIA DE FONDOS DE PANTALLA 

Para personalizar los menús del juego, nada mejor 
que emplear uno de los doce bonitos fondos. Pero 
antes tendrás que conseguirlos... 





Uno de los momentos más intensos del juego es el 
enfrentamiento final con el insistente Final Boss de 
la tercera fase. Si queréis salir vivos del desigual 
duelo prestad atención al láser multidireccional. 
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VALORACION 

Lo tuyo no son Los grandes alar- 
des jugables y Lo Que buscas es un 
buen arcade de Lucha sencillo de 
manejar, y en eL Que La habLLLdad 
para esconderse entre Los obstacuLos 
deL terreno y Lanzar Los ataQues a 
tiempo sea Lo esencial, destrega es 
tu juego. eL títuLo de koei está por 
encima de La media en Lo Que respecta 
aL apartado gráfico y resulta real- 
mente original, tanto en su desarro- 
llo general como en su jugabllldad. 
nlgo Que sabrán apreciar tanto Los 
freakles de La Lucha y Los amantes 
deL arcade puro y duro, como Los 
jugones ocasionales Que no tienen 
tiempo de aprender supercombos. 


DESTREGA 


RRCñDE/BeflT'eM-UP 

Wm 


Vidas 


Fases 


N -I N IT ñ S 


RNRLOGICO + VIGRRCION 


MEMORY CRRD [i] 


$wm .. 

Information 

FORMATO -CDRQ M 

RRODU CTOR SONY CE 

PR0GflñMflD0fl_.KOEI 


Resulta, cuando 

menos, sorprenden- 
te, que KOEI, compa- 
ñía muy dada a la 
creación de Warga- 
mes basados en el 
medievo japonés 
(excepto Dinasty 
Warriors, beat'em-up 
3D), se lance a crear un arcode con tin- 
tes de beat'em-up así, de buenas a pri- 
meras. Pero lo más sorprendente de 
todo es que además el juego en cues- 
tión es original, divertido y posee una 


Después de programar (ÉSCS de juegos 
de estrategia, Koei cambia por primera vez 
su serio logotipo y lanza al mercado Destrega, 
un &H^¡maS _ arcade de gran factura técnica. 


Los efectos de light 
sourcing que se pro- 
ducen al efectuar 
cualquiera de las 
magias son realmente 
impresionantes. 


factura técnica digna 
de elogio. Tan sólo 
hace unos meses que 
Destrega hizo apari- 
ción en la sección 
Made In Japan, y de 
golpe y porrazo nos 
hemos encontrado 
con una magnífica ver- 
sión PAL traducida y 
doblada al castellano. Antes de que se 
os ocurra pensar qué necesidad hay de 
doblar una mezcla entre arcade y 
beat'em-up como Destrega, os diré que 
entre modos de juego como el Survival 
o el Team Battle destaca el modo Histo- 
ria, en el que los diálogos entre los per- 


Tieme es uno de los 
personajes que mejo- 
res cualidades cuerpo 
a cuerpo posee, debi- 
do sobre todo a la 
longitud de sus dos 
espadas . 
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Como podéis observar en la pantalla de 
arriba, absolutamente todos los textos 
han sido traducidos (incluso los que no 
son estrictamente necesarios) y todas las 
voces del juego han sido perfectamente 
dobladas al castellano. 


El escenario del malvado Zauber es uno 
de los más impresionantes del juego de 
KOEI. La textura de la alfombra es de las 
más reales que hemos visto. Aquí le tene- 
mos pegándose con la señora , para ver a 
quién le toca lavar los platos hoy. 





Modos de Juego 




Estos son, junto al cuidado modo Historia, los modos de juego de Destrega: Resistencia 
(Survival), Batalla en equipo ( Team Battle), Cronómetro [Time Attack) y el típico Versus. 


sonajes cobran una especial importan- 
cia debido a sus reveladores comenta- 
rios, no tan trabajados como los de 
Metal Gear Solid pero dignos de escu- 
char y asimilar. Con respecto a la mecá- 
nica del juego de KOEI, os diré que 
posee cierto parecido a Psychic Forcé, ya 
que la batalla se desarrollará a base de 
magias cuando los personajes se 
encuentran a distancia el uno del otro, y 
a base de golpes cuando éstos se acer- 
can lo suficiente. Cada uno de los 12 
luchadores de Destrega posee unas 
marcadas características que van desde 
la potencia de sus magias hasta la velo- 
cidad con la que lanzan sus ataques 


cuerpo a cuerpo. En Destrega también tienen 
cabida los freakies del combo, ya que tanto 
atacando cuerpo a cuerpo como con las 
magias tendremos la posibilidad de combi- 
nar varios botones y así restar más energía a 
nuestro oponente. Los botones de ataque 
son tres: Til, As y Fo, y podemos unir hasta tres 


GRAFICOS 


MUSICA 


SONIDO FX 


JUGAGILIDAD 


GLOBAL 


este es uno de Los 
aspectos más notables 
deL programa de koei, 
tanto en Las escenas 
de luíha como en Las 
-QueJ.as-pre ceden en 
eL modo historia, 
esta alta calidad se 
La debemos a Los chi- 
cos de OMEGfl FORCE, 
artífices de dinrsty 

WRRRIORS . 


destrega posee ese 
aíre épico que resul- 
ta\ fácil situar en un 
periodo” temporal cer- 
cano medievo. Las 
_ melodías^ dé l juego, 
sobre todo La Que 
tiene un gran pareci- 
do a La de La intro, 
nos convencen de 
ello. 


lo mejor de este 
apartado es el hecho 
d&Que todas las 
~ voces dé Los persona- 
jés7~tncluso Las fra- 

-se&^dfi^jtictoria Que 

Los Luchadores berre- 
an al terminar cada 
combate, han sido 
dobladas al castella- 
no. perfecto para eL 
modo historia. 


RunQue no posee La 
ingente cantidad de 
movimientos^ y combos 
tekkén M, es este 
épecto Lo Que hace a 
destregr realmente 
atractivo para cual- 
quier tipo de juga- 
dor, tanto si está 
experimentado en eL 
arte deL combo como 
si no. 



ciertos aficionados hardcore a 
Los beat'em-up verán eL con- 
trol un tanto sencillo. 







Destrega 


Playstation 
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Sorprendente modo historia 


Entre combate y combate se nos irán mostrando 
escenas al más puro estilo Metal Gear que irán acia 
rando la trama como si de un film se tratase. 


De estas escenas no sólo os sorprenderá la cali- 
dad gráfica que poseen , además, todos los diálo- 
gos están doblados a un perfecto castellano. 


ataques en un solo movimiento, 
siempre que la barra de 
magia situada encima de la 
energía nos lo permita, para 
restarle hasta tres cuartos de 
vida al oponente si somos lo 
suficientemente hábiles. Al 
igual que Dinasty Warriors, 
Destrega ha sido producido 
por los chicos de Omega Forcé, 
con lo que ya tenéis la 
seguridad de que el 
aspecto gráfico del juego, 
aunque no está en Hi-Res 
como en DW, no será uno de 
sus puntos flojos. El cuidado 
tratamiento gráfico de 


Una de las tácticas más sucias de la CPU 
es acercarse lo suficiente para hacerte 
atacar cuerpo a cuerpo y salir corriendo 
para lanzar una potente magia. 


/ 


Destrega se hace especial- < 
mente notable en las escenas 
que hay entre combate y 
combate del modo Historia, 
mostradas en esta misma página 
con todo detalle. El conjunto 
general de este original Destre- 
ga lo convierte en un gran 
juego tanto para los amantes 
de los beat'em-up como para 
los jugones de los orcades de 
toda la vida, ya que une a la 
perfección, aunque en 
pequeñas dosis, el arte de la 
lucha y el combo y una 
divertida jugabilidad «no 
lineal». doc 


Esta magia de nivel 3 
de Tieme es de las más 
potentes e impresio- 
nantes de todo el 
juego. Puede restar al 
oponente más de la 
mitad de su energía. 


Esta es una de las secuencias de la impresionante 
intro de Destrega. En este apartado también se nota 
la mano de los chicos de Omega Forcé, ya que es muy 
similar, incluso en los rasgos de los personajes que 
aparecen en ella, a la de Dinasty Warriors. 






Disponibles todos los títulos en DREAMCAST 

VIRTUA FIGHTER 3 .SONIC AOVENTURE.SEBA RALLY 2. POWER STONE.PSYCHIC FORCE 
2C 1 2 , MONACO GP 2.SUPER SPEEO RACING, HOUSE OF DEAD 2 CON PISTOLA 
BUJE STINGER.MARVEL 
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RF-Unit PLayStation 


Pistola GUNCON 
Vibración + Pedal PSX 


Pistola GUNCON 
Vibración Playstation 


Memory C> 


Game Hunter PSX 
ÍAction Replay] 
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OB3D2 Mataró [BARCELONA] 
Tel. 93 741 13 13 
Fax. 33 7-41 13 14 
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GAME HUNTER 
full golor 


PAD COLORES 
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RumtáePak 


Grabar Parada 


¿,8 CIRCUITOS 
NO 


CONTROLLER PRK 


Uno de los clásicos y más origínalos 

juegos llega hasta Nintendo 64 recogiendo el 
salto a las tres dimensiones, ya dado en 
la versión para Playstation. 


VfiLORñCION 

La saga micromachines 
ha pasado de Los 8 a Los 
64 bits conservando eL 
espíritu del programa 
original, con muchas 
similitudes con la ver- 
sión para plrystrtion, 
el cartucho de Nintendo 
64 ofrece toda la juga- 
bllldad de la serle com- 
binada con unos 
magníficos gráficos en 
tres dimensiones. aunQue 
Incorpora una amplia 
variedad de competicio- 
nes, el modo de ocho 
jugadores es el más 
entretenido. 


Lo morco Micromachines 
se hizo popular gracias a unas 
miniaturas que simulaban todo 
tipo de vehículos. Sin embargo, la 
citada marca también está ligada al 
mundo de los videojuegos como uno 
de los títulos más divertidos dentro 
de los programas 
de conducción. 
Desde su aparición 
para los 8 bits ha 
mantenido un 
esquema basado en 
carreras, situadas en 
los más diversos 
escenarios, en los 
que el objetivo es 
dejar fuera de pan- 
talla a los rivales. En 
este sentido, el nuevo programa man- 
tiene el esquema original, aunque 
añade una dimensión más a las dos 


PRODUCTOR CODEMASTERS 


PROGRAMADOR CODEMASTERS 


que caracterizaron la serie hasta su 
llegada a Playstation (Micromachines 
V3). De esta forma, los mil y un obje- 
tos que obstaculizan a los coches 
(desde paquetes de cereales a bolas 
de billar, pasando por cualquier uten- 
silio imaginable), toman cuerpo 
aumentando la espectacularidad de 
los escenarios. La velocidad es otro 
de los elementos destacados, inclu- 
yendo cinco niveles diferentes que 
convierten las carreras en una autén- 


ITEMS Para añadir 
un poco más de interés se 
incluyen una serie de ico- 
nos (mazos, tenazas, 
bombas, etc.) que permi- 
ten retrasar a los com- 
petidores. 


Wi 


FORMATO 


MICROMACHINES 64 TURBO 


. 
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PLAY 


ELIGI HUMERO DE JUGADORES 


JUGADORES ÜOMPARTISQS^y 


PULSA, 

STAR! 


fWHAR 


Nintendo B4 
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el programa, tal y 
como ocurriera en la 
verslónj)ar& plrysth- 
tíon, í , lleva/ las tres 
Lmenslones a un 
uégcrn.nic La Lmente 
creado para 2D. el 
resultado es magnifi- 
co, a Lo Que se une 
la originalidad de 
los escenarios. 


n diferencia de lo 
Que ocurre en la 
mayoría de "juegos de 
conducción,/ la música 
está~presejite durante 
-'el^desafrolLo de las 
carreras. La adapta- 
ción de las melodías 
a cada circuito es 
una de las claves de 
su éxito. 


los sonidos de los 
diferentes motores se 
_ unen a_una fcmplia 
gama jje sonidos en 
este apartado del 
^ — "juegof^frellos se 

unen las breves fra- 
ses de los personajes 
al ser elegidos como 
pilotos. 


Toda la jugabilidad 
de la saga micromr- 
chxncs se en cuentra 
recogida en esta ver- 
sión. La variedad de 
coches7-de circuitos 
y sobre todo de com- 
peticiones hace que 
este apartado no 
tenga desperdicio. 


el modo de ocho jugadores 
simultáneos. 

La tardanza en llegar a los 64 
bits. 


Hasta 8 jugadores 


El modo más divertido del 
programa es el que permi- 
te la participación simultá- j 
nea de hasta ocho 
jugadores divididos en , 
equipos de dos. Cada equi- 
po se controla con un 
mando, ya que mientras los 
botones sirven para uno de L 
los vehículos, el paddirec- 
cional controla el otro. Este i 
sistema también es válido 
para que participen cuatro 
jugadores con dos mandos. 

Sólo se controla la direc- 
ción y el frenado. 


. - . -.q * 




Los 48 escenarios convierten todo tipo de 
superficies en un auténtico circuito de carre- 
ras. Una mesa de cocina, un pupitre o una 
mesa de billar son sólo algunos de los 
ambientes en los que se desarrolla este 
espectacular programa. 


í 33 § ) 
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El título de CODEMASTERS ha conseguido lle- 
gar desde los 8 bits a los 64, dejando sus 
señas de identiidad en los 16 y en los 32 bits. 


tica locura. Lógicamente es con la 
versión de Playstation con la que pre- 
senta una mayor similitud, que se 
deja notar hasta en el original siste- 
ma de menús. En el mismo, uno o 
más coches se desplazan por un cir- 
cuito en el que las diferentes casetas 
representan la gran variedad de 
opciones. Así, pueden disputarse 
desde carreras contrarreloj, hasta 
competiciones con otros jugadores o 
con la máquina, utilizando un siste- 
ma de eliminatorias o de liguilla. Otro 
de los elementos fundamentales en 
la popularidad de la saga fue la 
incorporación de ocho jugadores 
simultáneos incluida en la segunda 
de las tres entregas que vieron la luz 
para Mega Drive, concretamente en 
Micromachines 2TurboTournament. 

Este aspecto también ha sido afortu- 
nadamente recogido en el cartucho 
para Nintendo 64 , gracias al control 
con un mismo mando de dos vehícu- 
los diferentes. chip & ce 


La variedad de 
vehículos es una 
de las caracterís- 
ticas del progra- 
ma. Se incluyen 
desde camione- 
tas de helados 
hasta tanques, 
pasando por lan- 
chas motoras. 


Vehículos 



/Traía Kournikava’s Smash Cauri Tennis 


La atractiva tenista rusa que tantas y tantas pasiones levanta por el mundo, y no precisamente 
por su juego, da nombre a la tercera parte de uno de los c/áfikos del deporte de la 
raqueta que se caracteriza por llevar el tenis a los lugares más insospechados. 

Jugabiliüad y sentido del humor en un solo programa 


Hace mucho tiempo 
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La presencia 
de Kournikova 
es una de las 
diferencias con 
la versión 
japonesa. Ade- 
más, se han 
modificado 
algunas de las 
opciones y 
competiciones 
del juego. 


desde que Smash Tennis (Family Ten- 
nis en su versión nipona), llegó a 
Super Nintendo para ofrecer un 
programa que situaba a jugadores 
cabezones y paticortos en todo 
tipo de campos de juego. La llega- 
da de la versión para Playstation, a 
la que se tituló Namco Smash Court 
Tennis, no se hizo esperar, mante- 
niendo el mismo esquema que su 
antecesor. Casi dos años y medio 
después aparece la tercera entre- 
ga, segunda para Playstation, en la 
que se sustituye el nombre de la 
compañía programadora por el 



El entorno que 
rodea a los 
campos es uno 
de los aspectos 
más destaca- 
dos del progra- 
ma. Excepto 
dos pistas, las 
restantes tie- 
nen superficie 
dura. 



TOKYO PARK 
ASAKSA TEMPLE 
GT BARRER REEF 
TIMES SQUARE 
WESTMINSTER 
HONG KONG 
GALLERIA MILANO 
OSAKA BRIDGE 
ADVENTURE WORLD 
LOS ANGELES 
USA 
FRANCE 
AUSTRALIA 
ÜAIN 



VfiLORflCION 

La tercera parte de uno de Los 
clásicos y más exitosos simuladores 
de tenis para tos 16 bits [aunQue 
una simulación muy peculiar), vuel- 
ve tras un largo periodo de espera. 
nunQue el diseño gráfico de los 
tenistas sea muy Inferior al de sus 
competidores, la originalidad de 
los escenarios y la jugabllldad 
hacen Que estemos ante uno de los 
simuladores de tenis más divertidos 
del mercado. 


fiNNfl KOURNIKOVA ^ S SMASH . 


DGPORTIVO 


CD ROM 



V. 















Playstation 
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El objetivo de esta modalidad consiste en escalar puestos en la clasificación de tenistas. Para ello existen 
dos tipos de torneos (callejeros y GrandSlam), con los que se consiguen puntos y determinados poderes, 
como golpes más potentes. 
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Intro 


de la tenista de moda: Anna 
Kournikova.Su aparición en el juego, 
aparte de la carátula, se centra en una 
larga intro en la que se ofrecen imágenes 
reales y se aprovecha para hacer un 
poco de publicidad de las marcas que 
firman su atuendo, así como del resto de 
su material deportivo. Además, entre los 
25 jugadores incluidos, solamente el que 


representa a la esbelta tenista no es 
fruto de la imaginación de los programa- 
dores. Con respecto a Kournikova, hay 
que señalar que no participó en la ver- 
sión japonesa, a la que se tituló Smash 
Court 2. Sin embargo, esta no es la única 
diferencia con el programa europeo, ya 
que cambian algunos modos de juego. 
Así, desaparece el modo historia, en el 


Sjieeíi íIíeMb- 




Como novedad se incluye el modo Smash Blast. En el mismo se forman equipos de 5 jugadores que son eli 
minados cuando son achicharrados por la explosión de la bola, que se produce cuando la pelota bota dos 
veces en el mismo campo o cuando se termina un tiempo fijado. No puede jugarse contra la computadora. 



La intro ofrece imágenes reales de Kourimkova, 
y no desaprovecha la ocasión para hacer publi- 
cad de las marcas deportivas utilizadas por la 
joven tenista. 


GRRFICOS 


La sencillez de los 
personajes se compen- 
sa] con su Movilidad y 
con los Impresionan- 
tes escenarios Que 
^odéalfias diferentes 
pistas de juego. 
Algunos de los esce- 
narios presentan ele- 
mentos móviles, y 
otros Interactivos. 


MUSICR 


los diversos escena- 
rios permiten Que la 
nóte lea tenga un papel 
más Importante de Lo 
le^suele.ser habi- 
ual eri~éste tipo de 
simuladores. Las 
melodías acompañan 
durante los partidos 
adaptándose al entor- 
no. 



SONIDO FX 


ni tradicional tanteo 
se añade una impre- 
stona ntesuc esión de 
sonidos. Deisde los 
litidos por los ele- 
1neñtS¡™óviles hasta 
el sonido de Las 
pelotas al impactar 
con diferentes mate- 
riales han sido cui- 
dados al máximo. 


JUGRBILIDflD 


los movimientos de 
cámara permiten 
seguir perfectamente 
el juego, ndemás, el 


GLOBRL 


. es muy sencc- 
"IlbT-permLtiendo rea- 
lizar una aceptable 
relación de golpes. 



H el modo smash blast podría 
incluirse para un solo juga- 
dor. 







Junto al tradicional sistema de práctica, se incluye la 
posibilidad de poner a prueba nuestros reflejos en 
una especie de frontenis que sólo incluye una pared. 


El diseño de los tenistas es 
muy sencillo , presentando 
unas medidas totalmente 
desproporcionadas. 
Kournikova es la única juga- 
dora real. 


•>J Control 


Q/ Ball Markor 
Sound 
© BGM 
Q, Vibra tk>n 


que había que buscar a varios jugadores 
escondidos, existiendo la posibilidad de 
comprar diferentes objetos. Este modo ha 
sido sustituido por el denominado Smash 
fí/asf, en el que, con un número mínimo de 
dos jugadores, se emplean bolas explosi- 
vas. Por otra parte aparece un modo prác- 
tica, en el que se hace una aproximación al 
frontenis, y un modo torneo. En este últi- 
mo, hay que ganar puntos en la clasifica- 
ción, logrando a la vez diferentes poderes. 
Los gráficos se basan en renderizaciones, 
ofreciendo unos movimientos muy suaves. 
Se mantiene la cámara única, que se des- 
plaza en función de la situación de la pelo- 
ta, ofreciendo la impresionante variedad 
de elementos que rodean las pistas. Entre 
estos elementos pueden verse a ciclistas, 


fotógrafos y todo tipo de objetos, como 
cabinas de teléfono o coches, algunos de 
ellos móviles. Estos componen el decorado 
de los 10 escenarios que recrean desde un 
parque de atracciones a una calle de Lon- 
dres, a los que se unen los otros cuatro 
campos, de corte formal, que reflejan los 
torneos del GrandSlam. El sencillo control 
permite un tenis muy dinámico, a los c je 
se une la posibilidad de actuar sobre ? gu- 
nos de los elementos que rodean el ji igo. 
En cuanto a las diferencias con la ante ior 
entrega, hay que citar el aumento de A 
campos y la desaparición del modo qi 
permitía enfrentarse con los rivales para 
ganar diferentes objetos con los que ador- 
nar una pista. En resumen, un tenis tan 
atractivo como la Kournikova. chip & ce 
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IMlUffiJCELINE L1NN ROGERS 
DAVIES MAI IWCHAELS RENZO 
SUfvMiRS JASMINE DESOUSA CHAN 
TAYLOR VIKI DANN G000MAN 
MAY JORDAN PIERCE RUFUS 
ALYS SA AKIKO DÍAZ PETERS 

ÉBse select your characteri 


firma Kaurnikava’s Smash ... 
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PS TWINE Turbo 
El volante definitivo 
& Doble Vibración 
h Freno de mano 
of Cambio de marchas 


PIIANTER & REAL ARCARE 


PELIGRO ARMAMENTO PESADO 


Memory 

Card's 


umnm m» 


Doble Stich Profesional 
Botones de recreativa 
Auto-Fire & Slow Motion 
En exclusiva para l-MAN 


SENCILLO 


CD-R 
Siempre 
el mejor 
PRECIO 


DOBLE 


VARIOS 

COLORG9 


No rechazamos ninguna 
maquina en nuestro taller 
reparamos lectores , puertos 
de mando & memory, fuentes 
de alimentación , etc... 


Nuevos modelos 
Todos los meses 
Visita nuestra 

WEB 


Tienes tienda? 
Llámanos!!! 


MULTI-5I5TEMA TOTAL 


■NTSC-PAL compatible 
■Sin instalación 
Sin perder la garantía I pg 
■Cientos de trucos i ^ 
■Vi su atizador gráfico Sj|g 

Gestor Memory Card 

Ahora con 2M de RAM 


Conecta la consola al monitor de PC 
| Entradas múltiples 
Control OSO en pantalla 
l Compatible VIDEO / DVD NTSC-PAL 


CARCASA TRANSPARENTE 

















T’ai Fu: Wrath of the Tiger 





Una vieja leyenda 
china ha servido de punto 
de partida a 
DREAMWORKS INT. para 
producir una original 
simbiosis de 
plataforma 3D y beat'em- 
up con un tigre experto 
en artes marciales 
como protagonista. 


5UPER 


FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR ACTMSION 
PROGRAMADOR DREAMWORKS INT. 


Desde que fuera 
presentado a la prensa el 
pasado año en Dublín, 
DREAMWORKS INTERACTI- 
VE ha tardado lo suyo en 
dar los últimos retoques a 
T'ai Fu: Wrath of the Tiger, 
un peculiar beat'em-up 
para Playstation en el que 
el héroe es un tigre y los 
villanos no son macarras 
de barrio, sino cobras, man- 
driles y leopardos. Toman- 
do como origen un 
genuino cuento chino (y eso va sin 
segundas), la productora de 
Spielberg, Katzenberg y Geffen ha 
aunado un género tan viejo como es 
la lucha con lo último en entornos 3D, 
como la utilización de la tecnología 
Morph-X (responsable de la sorpren- 
dente animación del T-Rex de Jurassic 
Park: El Mundo Perdido de PSX). El 
resultado es un juego divertido, no 
muy excesivamente llamativo a nivel 
visual, pero que gracias a determina- 
dos elementos, como los combos y las 
llaves especiales que ejecuta el prota- 
gonista, se hace bastante atractivo a 
ojos de los amantes de la lucha más 
clásica. Como en el caso del Ninja de 


CORE, algunos usua- 
rios podrán tachar de 
repetitiva la mecánica 
de T'ai Fu (si bien es 
cierto que el desarro- 
llo es siempre el 
mismo: avanzar, apa- 
recen dos o tres 
malos, los liquidas y 
sigues adelante...), 
pero la carga «plataformesca» de 
algunos escenarios y el aprendizaje 
de nuevas técnicas a cargo de las 
enseñanzas del Maestro Mantis y 
otros personajes secundarios, logran 
salvar de la monotonía a esta fábula 
de animales antropomórficos (pose- 
en rasgos humanos, como andar y 
luchara dos patas), que podría pasar 
por una serie Disney de no ser por 
las continuas palizas a las que some- 
te T'ai a sus enemigos.Técnicamente 
el juego es bastante bueno, 
destacando la animación 
de los personajes, y los 
escenarios (en especial los 
bosques), que están carga- 
dos de detalles. El único 
problema radica en la 
imposibilidad de cambiar 
de cámara, como suele ser 


Los enemigos de T'ai 
Fu Wrath of the Tiger 
se cuentan entre lo 
más granado de la 
selva... Cobras , 
monos, leopardos, 
plantas carnívoras... 
Acabar con ellos no 
será tarea fácil. 


VALORACION 

Hflún sin ser tan espectacu- 
Lar como parque jurásico cl 
mundo perdido, ni tan rápido 
y adlctivo cono pequeños 
guerreros, t'ri fu es uno de 
Los mejores beat'em-up tipo 
double dragón Que se pueden 
adQulrlr hoy en día para 
plrystrtion. sólo tres cosas 
Le alejan de ser un título 
excepcional: la Imposibilidad 
de elegir cámara, una vista 
más cercana Que agrande el 
tamaño de los personajes y 
la Incorporación de otro 
jugador simultáneo, r pesar 
de ello, es un buen juego, 
repetitivo, pero divertido. 


MAESTRO MANTIS Es el res- 
ponsable de enseñar a T'ai nuevas 
técnicas de combate a lo largo del 
juego, tanto de factura propia como 
basadas en otros animales. 


PLATAFORMAS 3D/BGAT ' GM-UP 


Vidas 








INFINITAS | 

ANALOGICO 4- VIBRRCION | 

|hemoay CARD [TJ] 
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COBRA LO TUYO, MALDITA 

Los enemigos que más se prodigan en el 
juego son sin duda ¡as serpientes. Las 
encontrarás de todo tipo, desde peque- 
ñas y escurridizas hasta grandes cobras. 


habitual y necesario en todos los 
plataformas 3 D, ofreciendo al 
juego en algunos casos una 
visión algo forzada que obliga al 
jugador a adivinar la distribución 
de algunas plataformas (con la 
consiguiente pérdida de vidas). 
Por lo demás, Tai Fu logra res- 
ponder a las expectativas, bas- 
tante altas, viniendo de los 
creadores de Parque Jurásico: El 
Mundo Pérdido o Pequeños Gue- 
rreros. Como en el caso de éste 
último, o en el del Ninja de CORE, 
Tai Fu Wrath of the Tiger no será 
una obra maestra, pero al menos 
es divertido, largo y ofrece bue- 
nos detalles. nemesis 


Los sucesivos encuentros con el maestro 
de T ai, un viejo macho de Mantis Reli- 
giosa, y otros personajes secundarios, 
como el rey de los Leopardos, permitirán 
al felino protagonista aprender nuevas y 
demoledoras técnicas de lucha. Desde 
nuevos movimientos para sortear obstá- 
culos hasta magias superdestructivas 
capaces de acabar con todos los rivales de 
la pantalla. Eso sí, la mejor arma de Tai 
seguirá siendo su capacidad para ejecutar 
combos sobre el cuerpo de sus enemigos. 


GRAFICOS 


nungue eL Lejano 
punto de vista des- 
perdicia eljgran tra- 
baj o ^ animación de 
Los personajes, eL 
^juego-presenta en 
general un Impecable 
aspecto gráfico, en 
especial por Los cui- 
dados escenarios, 
como Los bosQues. 


MUSICA 


La china milenaria se 
funde con La cuLtura 
del tecno en una 
banda sonora de gran 
calidad. Durante el 
juégcf-se-diluye [Qui- 
zás demasiado para 
nuestro gusto) entre 
tanto rx, pero en la 
intro da buena prueba 
de su calidad. 


SONIDO FX 


el sonido de los 
puñetazos resuena tan 
contundente ) como el 


BUI 

HII 


de La^í películas de 
id speNcen y TeRENce 
iiL^HQlÉitud de 
diálogos digitaliza- 
dos durante el juego 
(aunQue por desgracia 
en inglés y sin nin- 
gún subtítulo). 


JUGABILIDAD 


La excelente idea de 
los combos y de 
adQ uiri r nuevas téc- 
nicas de lucha duran- 
te el juego se ve 
lastrada por una 
mecánica algo repeti- 
tiva y la imposibili- 
dad de elegir cámara, 
eso sí, el juego es 
bastante divertido. 


GLOBAL 



La injustificada ausencia de 
cualguier tipo de subtítulos. 


J 






s m 


FORMATO 

CARTUCHO 

PRODUCTOR 

GT1 

PROGRAMADOR. 

■JV1IDWAY 


Los incondicionales de la dhf&Pfcidsi y trepidante 
recreativa de Midway quedaron un tanto desengañados 
con la prim^FM entrega de este título para Nintendo 64. 

Es posible que Rush 2 les quite 
el sabor de boca... pero sólo un poco. 


que se refiere a gráficos y técnica, creemos 
que está lejos de aprovechar razonable- 
mente las posibilidades de esta consola y 
sólo se han limitado a cumplir el expedien- 
te. Un buen ejemplo de ese espíritu poco 
constructivo, a pesar de vendernos la idea 
de que el juego cuenta con un montón de 
circuitos, es que en realidad se trata de 
diez con variaciones de sentido y condicio- 
nes atmosféricas. Si miramos los coches, en 
los que sólo se libran de la cuadratura del 
círculo las ruedas, nos daremos cuenta de 


Rush S 



Aunque persisto en su exagerada 
y tremendista concepción del mundillo de las 
carreras, Rush 2 supone un pequeño salto de 
calidad en algunos de los aspectos más débiles 
de su antecesor. Para buena parte de los cono- 
cedores de la recreativa, San Francisco Rush 
para Nintendo 64 era una mala copia de una 
máquina divertida pero sin demasiada historia. 
Nadie podría negarle que su planteamiento 
gráfico era alegre, pero también resultaba 
innegable que sus coches y escenarios eran de 
lo más flojo que hemos visto. Aunque Rush 2 
sea algo superior a su antecesor en todo lo 



Cualquiera de las 
tomas del juego 
nos permitirá 
seguir la acción sin 
problemas aun- 
que os recomenda- 
remos las externas. 
Como en otros 
títulos , con las 
interiores es más 
difícil calcular las 
distancias. 



VñLORfiCION 

Rungue han mejorado algunos aspectos con 
respecto a la anterior entrega, rush 2 
sigue siendo un juego peculiar en su con- 
cepción pero sin mucha garra, estéticamente 
es un poco raro, los coches son bastante 
mazacotes y más bien horrorosos, y los 
escenarios, aunQue muy trabajados, parecen 
de la prlmerá época de nintgndo 64. como ya 
va siendo hora de Que los Que programan 
para esta consola logren unos resultados, 
por lo menos, parecidos a los de plrystr- 
tion, no vamos a pasar por alto Los fallos 
e Insuficiencias de rush 2 . 


rush 2 


fiRCfiDG- CONDUCCION 
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su escaso afán por superarse. Alguno pen- 
sará que han descuidado un poco estos 
temas por fiarlo todo a una gran jugabili- 
dad pero, por desgracia, no es más que un 
juego entretenidillo que no encandilará ni a 
los puristas ni a los acérrimos de los 
arcadles. A los primeros les sobrarán sus 
abundantes frivolidades y los segundos 
echarán de menos un poco más de la garra 
exigible a un arcade. de lucar 




Hl que el dos se lo dé... 


Rungue se han esfor- 
zado bastante en 
mejor ar todb el tema 
gráfico y es mucho 
más completo gue su 
-antecesor^ su pecu- 
llarlslmo diseño 
sigue sin convencer- 
nos. los coches, 
entre otras cosas, 
son bastante feos. 


que San Francisco Rush se lo bendiga. Viendo el resultado final parece que ni el santo que da nom- 
bre a la ciudad ha querido mojarse las manos. Aunque se han incluido algunas mejoras y noveda- 
des, la verdad es que este Rush 2 es bastante flojito y muy parecido a todo lo anterior. 


La diversidad de 
temas sólo ha servido 
fun poco 
a y lleva- 
derallna Inapropiada 
bánda^sonora. pobre, 
poco Imaginativa y 
muy reiterativa en 
ritmos, esta selec- 
ción musical es muy 
mediocre. 


Tan pobres y elemen- 
tales como las musi- 
tada f eales, 
^j da co nvincentes y 
prácticamente Iguales 
aTOpTIff la entrega 
anterior. 


el amplio número de 
circuitos y el com- 


naran yut 
estes~ jntreten Ido 
durante -algún tiempo, 
pero no deja de ser 
un juego demasiado 
simplón y con un 
planteamiento sin 
demasiada historia. 


Decorar el 
coche , hacer 
piruetas, dos 
jugadores y 
las nuevas 
ciudades, son 
otros alicien- 
tes del juego. 


es entretenidillo y lo puede 
jugar cualquiera. 

Repite fallos y no mejora en 
mucho lo ya visto. 














Como Nintendo 64 no tiene ningún 

pg‘pp&s@n&mnfk@ l válido de este gém@PS) en su 

catálogo, es posible que esta versión de Vigilante 8 
pueda tentar a los usuarios. Es inferitSP a la de 
Playstation pero está bastante bien. 


Tht. InJtntr/cf , 


Esta inesperada entrega para 
Nintendo 64 del juego de ACTIVISION Vigilante 
8 llega a España con un sigilo parecido al de la 
excelente versión para Playstation. Son de esas 
cosas que nunca podremos llegar a entender, 
pero como en lo que va de año ya nos ha ocu- 
rrido con otro par de títulos, tendremos que 
suponer que se trata de una nueva política 
informativa de las compañías. Para los que 
conozcan este título por la versión de PSX, les 
diremos que se trata del mismo juego con 
algunos cambios a nivel gráfico, pequeñas 
variaciones en la mecánica de juego y un pelín 
menos de velocidad en los coches y sus movi- 


Con el cartucho de 
ampliación de memoria 
de Nintendo 64 los 
coches tienen un aspee - 
to realmente impecable. 

Sin él la verdad es que 
hay una gran diferencia. 


^gfmíms-9 


FORMATO 


CARTUCHO 


PRODUCTOR ACíivisiON 


PRQORRMRDQR LUXQELL1X 






¿chqqlbu£ 


VALORACION 

flunQue La ausencia de competidores en 
este género en nintcndo 64 podría habernos 
motivado para darle un poco más de nota a 
esta versión de vigilante 8, creemos Que 
va siendo hora de Que Los programadores 
pongan un poco de más empeño, a pesar de 
Las diferencias entre ambas consolas. Los 
juegos de Playstation siempre son bastante 
más completos y deberla ser al contrario, 
como La excusa de Que es más difícil pro- 
gramar para Nintendo 64 empieza a apestar, 
hemos decidido no seguir engañándonos más. 


VIGILANTE 8 


RRCRDG 



V 
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Aunque no hay muchas perspectivas 
entre las que elegir, la toma interior 
aporta un mayor realismo a la acción. 


Por si alguno no recuerda bien 
cómo funcionaba esto, en Vigi- 
lante 8 hay una serie de perso- 
najes secretos que irán 
apareciendo a medida que com- 
pletemos las misiones de los 
protagonistas iniciales del modo 
Oí/esf. También cuenta con un 
modo para dos jugadores que no está nada 
mal en calidad y opciones. La pantalla del 
trenecito es un recordatorio para que no os 
en su camino ni en el del avión. 




interpongáis 



Una de los consejos para no caer a 
las primeras de cambio es no dispa- 
rar a lo loco. Antes de apretar el 
gatillo asegúrate de que la mirilla 
ya ha fijado el objetivo deseado. 




mientos. Este último asunto, el cambio de 
rutinas en el comportamiento de los vehí- 
culos, supone una pequeña pérdida de gra- 
cia, más bien de garra y, al mismo tiempo, 
un aumento de la dificultad al no responder 
con la misma urgencia a nuestras manio- 
bras de ataque y evasión. Con el cartucho 


de ampliación de memoria este tema ape- 
nas se nota, pero sin él la verdad es que 
canta bastante. Tal vez, para compensar ese 
pequeño fallo, los programadores han 
incluido un nuevo modo de juego, sur viva!, 
que hará las delicias de los más hábiles. 
Podríamos decir lo mismo de las nuevas 


opciones para dos jugadores simultáneos, 
que pueden alargar la vida del cartucho, 
teniendo en cuenta que están bien hechas 
y tienen algunos elementos extras. Con 
estos añadidos y su simple pero entretenidí- 
sima mecánica de juego, creemos que 
podréis pasar un buen rato. de lucar 


GRRFICOS 


en el modo de alta 
resolución todo está 
casi tan blfen como en 

F 



JPLfiYtfrflTION, 

ero en el modo nor- 
mal^bajérún poco, nún 
asi han completado un 
buen trabajo. 


MUSICR 


el paso a cartucho se 
ha cargado buena 
parte dela calidad e 
ncluso algunos temas 
de la extraordinaria 
banda-sonora de psx. 
Las Que se han salva- 
do han quedado un 
tanto distorsionadas. 


SONIDO FX 


Tres cuartos de lo 
mismo aunque con con- 
cuenclas mucho 


secuencias mucho 
menos lamentables. 

len-iy son com- 


L, 


-'petentes7 J pero muchas 
de las voces parecen 
salir de un pozo. 


JUGRBILIDRD 


ni perder un poco de 
dinamismo en los 

? lmlentos^y la res- 
sta de los coches, 
juego se ha dejado 
-en el—camlno algo de 
gracia, r pesar de 
ello no está del todo 
mal y se deja jugar. 


GLOBRL 



H 


es lo mejor Que encontraréis 
en este género en ninicndo 64. 

es Inferior en gráficos y 

jugabllldad al de plrystrtion. J 









Jugadores m 


Vehúxáos 




RiwnUe Pak 


GLOBñL 
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Top Cear Rally 


R UM BL E RACE Game Boy es la tercera con- 

sola que hace uso de la vibración en sus juegos. La 
novedad en este caso, es que ei Rumble Pak se 
integra en el propio cartucho. 


El mercado de Game Boy está ISMflpg&ntlo una importante 
PSVOluesán en los últimos meses, y en este sentido, Top 
Gear Rally protagoniza uno de los más curiosos. 


Hasta hace muy 

poco, escasas personas pensa- 
rían que un juego de Game Boy 
Color pudiese hacer algo más 
que presentar bonitos gráficos 
con color en pantalla. Los sor- 
prendente es que sólo ha sido 
necesario un poco de imagi- 
nación por parte de los inge- 
nieros de NINTENDO para 
crear el que, hoy por hoy, es el 
primer juego para Game Boy (y 
que sepamos, para todo tipo 
de consola portátil) con Rum- 
ble Pak. La puesta de largo del 
invento ha sido con este Top 
Gear Rally, un divertido juego 
de conducción creado por 


KEMCO. Vendrán otros que 
harán uso de este hardware , 
entre ellos Pokemon Pinball, un 
título que promete bastante. 
Volviendo a Top Gear Rally, 
decir que cuenta con la friole- 
ra de 8 circuitos y 1 6 vehículos 
(algunos de ellos muy curio- 
sos), aunque en un principio 
sólo dos de ellos estarán dis- 
ponibles. El movimiento de la 
carretera es muy bueno, des- 
plazándose con rapidez y sua- 
vidad, aunque en el lado 
negativo encontramos el esca- 
so tamaño de los vehículos y 
que éstos sólo aparezcan de 
uno en uno. j.c.mayerick 


VALORACION 

La verdad es Que 
el Invento del Rumble 
pak en game goy es 
más Que convincente, 
n partir de ahora, 
salirse de la carre- 
tera o chocar contra 
otro vehículo dejará 
de ser un simple 
suceso visual, n par- 
tir de ahora, senti- 
remos todas esas 
situaciones, y además 
con una fuerza consi- 
derable. el resultado 
de este primer titulo 
para Game Boy con 
numble pak es nota- 
ble. ¿Qué más nos 
el futuro? 


FORMRTO CARTUCHO 
PRODUCTOR KEMCO 
PROGRRMRDOR KEMCO 


nunQue todos los circuitos son bási- 
camente Idénticos, es justo recono- 
cer eL^excélente movimiento de la 
carretera,|asl como el simpático 
diseño de los vehículos, desde mínís 
a tT típica furgoneta americana. 


escasas músicas durante el juego 
para impedir Que éstas interfieran 
Ij ftS- eféctos de sonido del juego, 
il cabo, GflMe boy no está 
¡reparada para hacer Las 
dos cosas a la vez. 


fjiLy 

muy bien | 


La verdad sea dicha, el sonido no es 
el fuerte de este programa, aunque top 
M-YÍcuenta con un sonido inédi- 
hora: la vibración del Rum- 
íle pak. un curioso zumbido Que nos 
^avisara cuando las cosas vayan mal. 


ni final, top GenR rally acaba siendo 
un juego realmente divertido, y todo 
a la sapiencia de sus 
Que han administrado a la 
^erfecciórr los recursos de Que dispo- 
vehicuLos y 8 circuitos. 


el rumble pak, aunQue sólo sea por 
la novedad Que supone. 

el tamaño de los vehículos y la 
extrema dificultad del juego. 


TOP G0AR RALLY 


JUGRBILIDRD 


GRRFICOS 


MUSICR 
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Dame Boy Color 
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Hollywood Pinball 

Si eres un apasionado de ios pinball, es muy pessSslB que esta 
Última producción de Tarántula te llegue al corazón. No esperes 
encontrar nada excepcional, pero sí un título divertido sin más. 



Desde que que 

comentamos hace unos años 
el genial Pinball Fantasies, los 
pinball no se han prodigado 
en exceso en la portátil de 
NINTENDO. Por ello, siempre 
es bienvenido un juego como 
Hollywood Pinball, que sin 
aportar demasiadas innova- 
ciones al género, sí ofrece al 
menos una buena variedad de 
tableros con los que jugar. 
Siete tableros para siete temas 
diferentes, todos ellos «paro- 
diando» exitosos títulos 


«Hollywoodianos».Técnica- 
mente hay que destacar la 
suavidad del scroll y el movi- 
miento, más o menos real, de 
la bola. En el lado negativo 
nos encontramos con la extre- 
ma sencillez de los diferentes 
tableros y la inexplicable 
ausencia de SRAM para el 
almacenamiento de las pun- 
tuaciones. De nada servirá que 
te hagas millones de puntos. 
La próxima vez que enciendas 
la consola, éstos se habrán 
volatilizado. j. c. mayerick 


VfiLORflCION 

Llegar a pasar un 
buen rato con holly- 
uood pingrll es rela- 
tivamente sencillo, y 
más aún si se siente 
cierto afecto por 
este tipo de juegos. 

La presencia de siete 
tableros diferentes 
es realmente Intere- 
sante, pero no enten- 
demos Que un pinball 
sea Incapaz de alma- 
cenar las puntuacio- 
nes de los jugadores. 
así, han eliminado 
uno de sus mayores 
alicientes. 


HOLLYWOOD PINGRLL 


PINGRLL 



Oraban Partida 


GRfiFICOS 


nnte todo, Hollywood pingrll ofrece 
unos tableros variados en su confi- 
guración y llenos de color. De lo 
Que no estamos muy seguros es de Que 
Los elementos Que los conforman 
cuenfen con una calidad muy elevada. 


MUSICR 


en la pantalla de selección de nivel 
hay una opción, muy grande por cler- 
permlte desactivar la músi- 
ca. #sto, /más o menos, lo dice todo. 
Las músicas Que oirás si no las 
desactivas, son melodías clásicas. 


SONIDO FX 


Mucho sonido de rebote, campanltas 
por aQul, clics por allá, pero a la 
hora de la verdad, los efectos no 
es tán n i mucho menos logrados, sir- 
ven para dar ambiente, eso si. Que 
flniGnente es el objetivo principal. 


JUGflBILIDfiD 


ni final, como suele ocurrir con 
este tipo de juegos, Hollywood pin- 
grll acaba siendo un juego muy 
Ivertldo, sobre todo cuando se cono- 
en los bónus de cada tabLero. Lás- 
^tlmá'QÚe no se almacenen records. 





el número de tableros y el movi- 
miento bastante logrado de La boLa. 

— I es Imperdonable Que un juego tipo 
pinball no almacene los records. 


























SIN MUCHA GARRA y 

con unos movimientos brus- 
quetes, Sports Car GT parece 
un juego hecho a toda prisa. 


Es posible que, como dicen en Electronic Arts, la versión para PC de 
Sports Car GT sea la h&mbs l HHO pero esta entrega para Playstation, más 
que un bombazo, es casi un y con muy poca mecha. 


Electronic Arts preten- 
día que Sports Car GT fuera el relevo 
de Gran Turismo, el monarca indiscuti- 
ble del género en Playstation, pero el 
resultado ha sido tan pobre que es 
posible que ahora se estén arrepin- 
tiendo de haber planteado unas 
expectativas tan elevadas. Por decirlo 
de una manera gráfica, es como com- 
parar un Seat Ibiza con un Ferrari 
Maranello: nadie puede negar que 
ambos son coches, pero nadie podría 
negar tampoco las diferencias. Sports 
Car GT es una producción 
mucho más modesta y 
simplona, que no roza ni 
de lejos los niveles de 
calidad gráfica y técnica 
ni la amplísima oferta de 
vehículos, circuitos y 
modos de juego de Gran 
Turismo. Aunque no hay 
nada en Sports Car GT 
que esté tan mal hecho 
como para decir que es un horror, 
tampoco hallaréis nada en él para 
poder quitaros la sensación de estar 
ante un juego programado deprisa y 
corriendo, y sin prestar atención a las 


mínimas exigencias creadas por la 
fuerte competencia exis- 
tente en este género en 
Playstation. Sports Car GT 
es vistosillo en lo gráfico, 
limitadito en lo técnico y 
entretenidillo en cuanto a 
lo que se refiere a jugabili- 
dad.Con esas cualidades 
tan contadas y la tremenda 


RECUPERAR posiciones en 
Sports Car GT es relativamente 
sencillo en los circuitos con cur- 
vas. En los giros nuestros riva- 
les son más precavidos que una 
abuela con la sal. 


rSUPE 


FORMATO CDROM 


PRODUCTOR ELECTRONIC ARTS 

PROGRAMADOR WESTWOODSTUDIOS. 



0I:Mb.70q 


VALORACION 

en ha dado grandes juegos 
de conducción a plrystrtion, 
pero sports car gt no va a 
ser uno de ellos. Resulta 
extraño Que un título tan 
poco competitivo y con tantas 
lagunas haya logrado pasar el 
corte de los expertos testea- 
dores de en. no se puede des- 
tacar nada sobresaliente pero 
tampoco criticar cosas terri- 
blemente mal hechas. 


SPORT CRRS GT 


CONDUCCION 


Jugadores 




Dual Shock 




4° . i 
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ANALOGICO* VIBRACION | 


MEMORY CARO [l BLOQUE) 
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limitación de contar 
sólo con tres modos de 
juego, incluyendo el de 
para dos jugadores 
simultáneos, no deberí- 
an haberse planteado la 
pretenciosa compara- 
ción con Gran Turismo. 

Por mucho que los dos 
aborden temas parecidos, el plante- 
amiento de uno es lo más grande 
que hemos visto, y el de este Sports 
Car GT es lo que ya tenemos más 
que visto. delucar 


Aunque existe la 
opción de jugar con 
daños, los efectos 
son bastante pobres 
y limitados. 



Para tener opciones de estar en 
cabeza en las categorías más avan- 
zadas de competición no tendremos 
más remedio que mejorar el coche. 


pr 



Potencíalos 


r 

Dos Jugadores 

El modo para dos jugadores simultáneos de 
Sports Car GT es bastante completito en cuanto 
a opciones y puede daros algunas horas más de 
juego. Lo único que le podemos criticar es que 
sus movimientos sean aún más bruscos que en 
el modo individual. Tampoco le habrían venido 
nada mal unos cuantos circuitos propios. 



GRAFICOS 


MUSICA 


SONIDO FX 


JUGAGILIDAD 


GLOGAL 


Aunque Los coches no 
están deL todo mal. 
Los m ovimie ntos son 
bastante bruscos y eL 
/númercTde recorridos 
es'MffiSOfteiente para 
un juego con tan 
pocos modos de juego. 


unas cuantas cancion- 
clLLas simplonas, de 
ritmos variados y 
abundante orquesta- 
ción que te entreten - 
— — drán-dúrante Las 


carreras, pero que no 
creemos que acabes 
tarareando. 


Acordes con eL resto 
deL juego, ni Igual 
que en el a partado 
gráfico, se ha busca- 
dp el mayar realismo 
^poslbtérliero tampoco 
han andado muy finos 
y no dejan de ser La 
mar de normaLLtos. 


Desde La primera parti- 
da tendrás La sensación 
de7 qu g estp algo anti- 
do y que sus modos 
de juego pon escasos 
para-un-juego con tan 
pocos circuitos, es 
entretenidillo pero muy rn algunos circuitos son entre- 
flojo si Lo comparamos 1 — tenidos con coches potentes, 
con La oferta actual r -j pocos modos de juego y muy 
pocos circuitos y más bien 
discretitos. 



en este género. 






• Vi ■ • i¿ -i:. • ; ?V,. .V- 





PLfiTfiFORMfiS 3D 


Vklas 








INFINITAS 


CONTROLLER PRK 


«El bicho que picó al tren». Al fin, el reptil más famoso del mundo lúdico 
hace aparición en Nintendo 64. La dñ§@lP@im(SÍm con la versión 
Playstation es tanto por el retraso de más de un año 

con respecto a la versión PSX como por su SFH^ms 1 calidad general. 


^ffifyormatian 


FOñMRTQ 


CARTUCHO 


P R ODU CTO R 


-EROSE)-. 


P.RQGRRMRDQR R EALTIMEASSOG 


VRLORRCION 

si eres un gran amante de Los buenos platafor- 
mas 3D, ni se te ocurra jugar a este Lamentable 
gex 64. si aun así estás convencido de Que te Lo 
Quieres comprar, primero asegúrate de Que en tu 
estantería ya residen banjo-kazooic, supcr mario 
64 y hasta Incluso glovcr o strrshot.'sL no es 
así, cómprate cualQulera de Los mencionados antes 
de decantarte por este cutre gcx 64. 


Más de un año separan las 
versiones de Gex 64 para NINTENDO y 
Gex 3D, la versión aparecida para Plays- 
tation, hecho que sería perfectamente 
excusable si al menos CRYSTAL DYNA- 
MICS (o REALTIME ASSOCIATES, verda- 
deros programadores de la versión 
N64 ) hubiera logrado superar o al 
menos igualar la gran calidad que, por 
aquellos tiempos, la versión para los 32 
bits de SONY atesoraba. El resultado 
obtenido por la gente de 

REALTIME se podría cali- 
ficar de mediocre, 
sobre todo teniendo 
en cuenta los altos 
niveles de calidad 
gráfica a los que se 
está llegando en Nin- 
tendo 64, tanto con la 


ayuda de la expansión de 
RAM como sin ella. El erigi- 
rle 3D utilizado en Gex 64 
resulta atractivo en panta- 
llas estáticas, ya que su 
aspecto visual es similar al 
de Gex 3D (versión PSX), 
pero con la ventaja de que 
todos sus gráficos poseen 
el recurrido efecto anti- 
oliasing, pero a la hora de moverse, 
Gex 64 es de lo peor que hemos visto 
en Nintendo 64. El escenario se mueve 
con una brusquedad realmente ridi- 
cula que, unido al hecho de que el 
manejo con el sf/'c/canalógico es 
absurdo, ya que el juego lo reconoce 
como digital (pulsado/no pulsado 8 
direcciones), hacen del juego un 
auténtico tormento, tanto para jugar- 


I Los mid-bosses 

Ese « peaso » de bicho que 
persigue a Gex es uno de los 
varios Mid-Bosses que os 
iréis encontrando antes de 
llegar al combate final con- 
tra el malvado Rez. Como 
podéis observar en la pan- 
talla, Moshoo Pork es clava- 
dito a De Lucar. 


GEX 64 



V 















Entre los disfraces 
que Gex se pon- 
drá, destacan el de 
Bruce Lee, Gilligan 
(el de La Isla de 
Gilligan), Indiana 
Jones e incluso 
Godzilla. 


Una de las cualidades más 
curiosas del reptil que da nom- 
bre al programa de CRY5TAL 
DYNAMICS es la posibilidad de 
disfrazarse de todo tipo de 
personajes, simpre relaciona- 
dos con el escenario en el que 
nos encontremos. 






Nintendo B4 
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lo como para verlo moverse mientras 
alguien sufre jugando. La jugabilidad, uno 
de los aspectos que convertían la versión 
de Playstation en uno de los pocos plata- 
formas 3D jugables del momento, tampo- 
co se salva, ya que añadido al problema 
del stick analógico, se encuentra el de las 
lamentables cámaras utilizadas durante el 
juego, que cambiarán bruscamente y sin 
previo aviso sin darnos tiempo a rectificar 
la dirección en la que vamos embalados 


sin remedio, y que nos hará caer por el 
borde de las plataformas hacia una muer- 
te segura Juegos como éste hacen que 
una gran consola como Nintendo 64 , capaz 
de albergar en su interior potencia como 
para manejar el suave entorno de Banjo- 
Kazooie o incluso de Super Mario 64, sea 
menospreciada y calificada de mediocre 
por la vasta legión de poseedores de 
Playstation . Para hacer esto, REALTIME 
ASSOCIATES, no hagáis nada. doc 


nfTAÑIC 

La única mejora con respecto a la versión 
P5X es la inclusión de un nuevo nivel, Tita- 
nic, en el que Gex se meterá en un traje de 
neopreno para explorar las profundidades 
marinas y los restos del gran buque. 


GRAFICOS 


MUSICA 


SONIDO FX 
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GLOBAL 


el englne de Gex 64 
es realmente malo, no 
sólo posee Un frame 
r^te Ijajlslino, ade- 
is, "sufre/unos sal- 


tos" 
ralentlzaclones 
Impresionantes en 
cuanto se mezclan 
unos pocos elementos 
en pantalla. 


este es el punto más 
agraciado del progra- 
ma; fejreñLfiMe nsso- 
.ñTes. Menos mal Que 
la banda sonora de la 
versión PLnysTñTioN 
estaba creada para el 
chip de sonido, de lo 
contrario. Incluso en 
este aspecto Gex 64 
Quedarla en ridiculo. 


por si no fuera poco 
con las despreciables 
frases di gi talizadas 
de Leslle fhlllps Que 
han colocado en los 
lablosde Gex, La 
calidad tanto de las 
voces como de los 
efectos de sonido no 
pasa en ningún momen- 
to de los 22 Khz. 


el sistema de juego 
utilizado es similar 

t al 7 de £sx, pero el 

hecho de Que se haya 
perdido la/ poslblll- 
dafl-de utilizar el 
stick analógico en 
condiciones, unido a 
la brusquedad de las 
cámaras, echan por 
tierra este apartado. 


pese a todo, Gex, el geco, 
me sigue cayendo bien, 
el juego es lamentable, pero 
lo peor es el uso Que le han 
dado al stick analógico. 
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Hay ciertas cosas 
Que deben ser como 
tienen Que ser. lodc 
nuNNCfl fue un genial 
juego en 20 cuyo paso 
a las 30 no ha sido 
ni mucho menos satis- 
factorio. fllgo falla 
cuando un remake es 
menos divertido que 
el original. 


Si quieres pasártelo bien, búscate unos recreativos con la 
máquina original y echa unas cuantas partidíllas. Ya verás.. 


Lode fíunner 


■ m 

FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR INFOGRAMES 
PROGRAMADOR BIGBANGS. 


Con Lode Runner 3D nos ha pasado algo curio- 
so, pero bastante común con las versiones «mejoradas» de clá- 
sicos del videojuego. Hemos disfrutado más capturando las 
pantallas de la versión original de 1984 que con la nueva adap- 
tación creada por BIG BANG SOFT. ¿El motivo? No lo sabemos, 
pero seguramente resida en lo ideal de una representación 2D 
(aunque sea muy sencilla) frente a los modernos, pero a veces 
insulsos, entornos 3D. Lode Runner 3D, volviendo a lo nuestro, 
es una recreación más o menos fie! del original, técnicamente 
correcta y divertida en ocasiones, pero no lo suficiente para 
realizar el gran desembolso al que obliga. j.c.mayerick 


Hay que tener mucha 
imaginación para 
visionar un Lode Runner 
en 30. Y aún más para 
hacer que éste sea 
diveptida. Lo primero 
se ha logrado, pero lo 
segundo, ni de lejos. 


L0D6 RUNN 6 R 3 D 
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el entorno 30, pese a lo extraño Que 
pueda parecer en un principio, es de 
Id iaejo rc lio de todo el juego, sobre 
odo destaca el uso de QuickTime vr *: 
cara creaf los fondos virtuales más 
aCucüfáiCes Que hemos visto en N64. 


MUSICñ 


si el aspecto gráfico se ha tratado 
con rigor, no podemos decir lo mismo 
dp 7 la s melo días. Que además de no 
Re sulta r en absoluto atractivas, 
'Incitan a/ su desactivación desde el 
pirtlnente menú de opciones de audlo. 


SONIDO FX 


Higo más trabajado, más en la linea 
general del juego. Buenos y variados 
efectos de)sonldo, con alguna Que 
otra /dlgltallzaclón, pero sin desta- 
car en ningún momento, como otras 
muchasveces, pasará desapercibido. 


JUGRBILIDflD 


el lodc nuNNefl original era mucho 
más divertido Que esta versión 3D. 
eso lo_-dLce) todo, y es Que muchas 
yeces_Los programadores se empeñan 
en crear «^criaturas» Que no tienen 
ningún sentido hoy por hoy. 


/ 


nn el efecto creado con el QuickTime 
vr es realmente espectacular. 

no merece la pena desembolsar 
tanto dinero en Lode Runner 3D. 
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Tu pedida 


de forma sencilla 
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¿Cómo realizar tu pedido?^ 

Por Teléfono 

Llama al 902 17 18 1 9 de Lunes a Viernes de ] 0.30h a 20h. y los Sábados de 1 0.30h n 
a 14h. Nuestro personal del Servicio de Atención al Cliente te Facilitará la realización ¡j 
de tus pedidos y te resolverá cualquier duda que tengas sobre precios, características o 
disponibilidad ae los productos. [| 

Por Fax 0 

Disponible a cualquier hora todos los días de la semana. Rellena el cupón y envíalo con todos 0 
tos datos al número de fax: 913 803 449 

n 

Por Internet U 

También puedes realizar to pedido a través de Internet. Conéctate con nosotros y realiza 0 

cómodamente tos pedidos: pedidos@centromail.es 



CUPON DE PEDIDO 

Deseo recibir los artículos que detallo a continuación, 
con la forma de pago y envío que también señalo . 


Camino de Hormigueras, 1 24, 
Portal 5, 5 a F • 20031 Madrid 


SISTEMA 

DESCRIPCIÓN 

UDS. 

PRECIO 

TOTAL 
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Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la 
Agencia de Protección de Datos. Para la rectificación de algún dato, 
deberás llamar a nuestro Servicio de Atención al Cliente, teléfono 902 
1718 1 9, o escribir una carta a la dirección arriba indicada. Señala 
si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( ). 


Envío por Transporte Urgente 

España peninsular 750 pfas. Baleares 1 .000 ptas 

IMPORTE TOTAL 


| ¿Coma recibir tu pedido? 

Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de to pedido. Para ello ponemos a to disposición 
de 48/72 horas. 


\ ^ Pedido realizado por: 


un servicio de Transporte Urgente gracias al cuál podras recibir to pedido en un pl 
. Él coste de este servicio -en el que está incluido también el 


•España peninsular 750 ptas. 
• Baleares 1 .000 ptas. 


aproximado 
la¡e, y el 


PARA PEDIDOS SUPERIORES A 25.000 ptas. EL PORTE ES GRAIUÍTO. (Sólo Península y Baleares) 

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes dinero 
ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 



Nombre: 

Apellidos 




Calle/Plaza: 
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Ciudad: 
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Provincia: 
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Tarjeta Cliente SI 

NO Número 

E-mail 
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Intra 


En este pequeño pueblecito comen- 
zarán las andaduras de nuestro pro- 
tagonista. Aquí conocerás a otros 
personajes vitales en el juego. 
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Coordinado por THE 1LF 

Consciente de la gran cantidad de aficionados a 
los RPG que hay en este país y de la escasa in- 
formación de calidad sobre este género, quiero 
llenar ese vacío con esta sección, que espero de 
corazón se convierta en un pequeño refugio de 
todos aquellos que, como yo, aman los RPG. SaGa Frontier 2 os espera. 

' / 


E ste mes voy a mostraros la última incur- 
sión de SQUARE en el género con el se- 
gundo capítulo de SaGa Frontier para 
Playstation, y el octavo de una saga muy espe- 
cial y casi desconocida en occidente. Los tres 
primeros episodios aparecieron en GameBoy 
recibiendo en Japón el nombre de SaGa y el 
correspondiente orden numérico, mientras 
que en Estados Unidos fueron rebautizados 
por SQUARESOFT como The Final Fantasy Le- 
gend (1 989), Final Fantasy Legend II (1 991 ) y III 
(1993), siendo reeditados hace poco más de un 
año por SUNSOFT. Los tres siguientes capítulos 
tuvieron su origen en Super Famicom, recibien- 
do el nombre de Romancing SaGa para esta 
nueva experiencia en 16 bits. El primero vio la 
luz en 1 991 con 8 megas; el segundo capítulo 
apareció en el 93 alcanzando la cifra de 16 me- 
gas, mientras que Romancing SaGa 3 (1 995) se 
convirtió en un auténtico tour de forcé audiovi- 
sual ( ghostlayering de gran calidad, gráficos 
renderizados, explosivas magias...) gracias a 
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Bajo este nombre se esconde un original sistema de juego 
que ya triunfó en los Romancing SaGa y en SaGa Frontier y 
que nos permitirá vivir el juego desde el punto de vista de 
diferentes personajes. En SaGa Frontier 2 este guión per- 
fectamente estructurado nos llevará a dirigir los designios 
de una gran nación a lo largo de cien años, adoptando el 



papel del rey, del prínci- 
pe heredero y de otros 
personajes que aparece- 
rán en la aventura. Este 
gran mundo está repre- 
sentado por un gigan- 
tesco mapeado en el que 
podremos elegir los lu- 
gares a visitar. 



sus 32 megabits. En esta segunda época de la 
serie SaGa se dieron a conocer las líneas maes- 
tras y exclusividades que iban a convertirlos en 
auténticos juegos de culto en Japón. Las ilus- 
traciones y diseño de los personajes correrían 
a cargo de Tomomi Kobayashi, y también na- 
ció el sistema de juego no lineal FreeScenario 
que nos permitiría vivir la misma aventura con 
diferentes personajes cada uno con su propio 
punto de vista y papel en el desarrollo del jue- 
go. Con la llegada de Playstation la saga dio el 




D0MO DG FFVIII EN Lfl 
VERSION PLRTINUM DE 
FINAL FRNTRSY VII 

si., habéis Leído bien, en la versión 
PLfiTiNUM de ffvii se incluirá un cuar- 
to disco con una derno jugable del es- 
peradisimo octavo capítulo de la saga. 


STAR OCEAN VERA Lfl 
LUZ EN ESTADOS UNIDOS 

Durante este mes de junio sony Compu- 
ter entertrinment AMERICA pondrá a la 
venta star ocean. Que Quizá suponga el 
preludio de la posible comercializa- 
ción del juego para el mercado euro- 
peo. Mientras, en japón ya preparan el 
tercer capítulo de la saga para el 
2001... ¿pero en Qué consola? 






CONSOLR ■ PLAYSTATION 
TIPO 9 FREESCENARI! 
COMPAÑIA ■ SQUARESOFT 
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FREESCENARIO RPG 
SQUARESOFT 


PROGRRMRDOR SQUARESOFT 

CD ROM 1 + SQUARE'S PREVIEWVOL.4 
VERSION JRPON ■ 1-4-99 

VERSION USA ■ PRINCIPIOS 2000 (SQEÁ) 


OTOÑO 2000 (SCE) 


salto a los 32 bits con SaGa Frontier (1 997), el 
cual nos permitía elegir entre siete personajes 
diferentes, cada uno con su propia y exclusiva 
aventura, acompañado de entornos prerren- 
derizados. SaGa Frontier llevó el sistema Free 
Scenario un poco más lejos, pero algunos as- 
pectos técnicos y arguméntales del juego reci- 
bieron duras críticas. Por eso SQUARE ha dado 
otra vuelta de tuerca y nos presenta SaGa 
Frontier 2, nacido el 1 de Abril, con un cambio 
de /oo/c total pero manteniendo intactas, y en 
algunos casos mejorando, las líneas maestras 
de la serie. Lo primero que llama la atención es 
el asombroso entorno gráfico del juego, con 
preciosas imágenes e ilustraciones dibujadas a 
mano y coloreadas con una técnica similar a la 
acuarela. Este detalle convierte a SF2 en un au- 
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f I pOS mf camnave. En Saga Frontier 2 hay 
tres tipos de combates: el enfrentamiento habitual de nuestro gru- 
po contra otra formación enemiga, el duelo de uno de nuestros 
personajes contra otro enemigo y, por último, las largas batallas 
tácticas entre varios grupos de aliados y enemigos con grandes do- 
sis de estrategia. Un aspecto interesante de los combates es que 
sólo entraremos en batalla si chocamos contra el enemigo. 


mzmiMz 


El clásico combate de toda la vida con 
los clásicos enfrentamientos por tur- 
nos. Si queremos abandonar podre- 
mos pactar la retirada con el enemigo. 


Aquí tenéis un ejemplo de los 
completos menús de SaCa 
Frontier 2. A través de ellos po- 
drás equipar a cada uno de los 
personajes y asignarles tareas 
específicas para el combate. 
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Antes de casi todos los combates se 
nos dará la opción de utilizar esta mo- 
dalidad One vs One. Será una buena 
ocasión para parcticar combos. 


téntico libro de cuentos de maravillosas e infi- 
nitas ilustraciones, en el que los personajes es- 
tán dotados de una animación sorprendente y 
cada nueva pantalla es un soplo de aire fresco 
y auténtico deleite para la vista. Ahora pase- 
mos al argumento del juego, del que os puedo 
ir avanzando algo, ya que es más que seguro 
que el año que viene tengamos este RPG tra- 
ducido al castellano. Comenzaremos la historia 
con el rey Gustav XII en el año 1 200, y pronto 
descubriremos que su hijo, Gustav XIII, tendrá 
que abandonar el reino, junto a su madre Sop- 
hie, por no ser capaz de utilizar magia a la 
pronta edad de siete años. En el exilio conoce- 
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En algunas ocasiones tendremos que 
enfrentarnos a numerosas tropas ene- 
migas divididas en grupos. 
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Los tres primeros capítulos de la saga aparecieron para Game Boy ba- 
jo el nombre de SaGa, mientras que en Estados Unidos fueron re- 
bautizados por SQUARE como The Final Fantasy Legend y FF Legend II 
y III. Su paso a los 16 bits de NINTENDO trajo consigo el nacimiento 
de determinadas líneas maestras (el sistema no lineal Free Scenario, 
las ilustraciones de Tomomi Kobayashi o el sistema de combate) y 

■ una nueva denominación, Romancing Sa- 
Ga, de la que hemos heredado tres entre- 
gas que sólo vieron la luz en Japón, 
donde se convirtieron en auténticos jue- 
gos de culto. En 1997 nació SaGa Frontier 
en Playstation , un título que cosechó du- 
ras críticas, pero que acabó siendo co- 
mercializado en Estados Unidos. 


" 

rá a sus futuros compañeros (Cielmer, Kelvin, 
Leslie o Flin), a sus hermanos Philippe (el cual 
morirá muy joven) y Marie, y a maquiavélicos 
enemigos como Cantal, el marques de Oat 
(que según cuentan las leyendas tuvo 23 hijos 
con seis mujeres). Sin olvidarnos del otro pro- 
tagonista principal del juego, un misterioso 
muchacho llamado William Knights. Estas cua- 
lidades y otras muchas han llevado a SaGa 
Frontier 2 a lo más alto de las listas de ventas 
japonesas, alcanzando el número uno directa- 


\ 

mente en la primera semana de Abril con 
386.344 unidades vendidas. Otra mejora de 
SF2, ya lo vimos en los Romancing SaGa, es el 
sistema optimizado y ampliado de dotar a ca- 
da personaje con un rol diferente durante los 
combates, entre un total de 20 acciones dife- 
rentes de ataque, utilización de magia, defensa 
o curación. También se ha mejorado el sistema 
de combos , así como la posibilidad de encade- 
nar movimientos y magias específicas deci- 
diendo el orden de los ataques o utilizando el 
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La infancia de Gustav XII no fue 
nada fácil, ya que tuvo que 
abandonar el reino a los siete 
años por no poseer poderes 
mágicos. En esta pantalla está 
recibiendo una severa bronca. 


ataque de un enemigo para crear un combo. 
Después de dedicar una considerable cantidad 
de horas a la versión japonesa de SaGa Frontier 
2, os puedo confirmar que SQUARE ha revitali- 
zado la saga gracias a un original, rico y recar- 
gado entorno gráfico, a un elaborado y 
estudiado guión, al completo sistema de com- 
bates y, por si esto fuera poco, a su magistral 
banda sonora. Falta todavía mucho para que 
llegue a nuestras fronteras, pero mientras po- 
déis ir disfrutando con esta colección de imá- 
genes que ponen de manifiesto el mimo y 
distinción con los que la gran compañía japo- 
nesa trata a todas sus producciones. 





VRNDflL HEARTS 2 VERA 
LA LUZ EL 5 DE JULIO 

La segunda parte del mítico eattle rpg 
de konrmi Llegará a Las tiendas japo- 
nesas en el próximo mes de julio bajo 
el título de vandal hcrrts ii: thc gr- 
Te flQove thc sky . Las batallas serán 
en tiempo real, sin esperar turnos, y 
la pantalla se partirá para mostrar 
acciones lejanas con todo detalle. 


FRONT MISSION 3 

Aunque squrrc no ha dado todavía la 
fecha exacta, se confirma que el lan- 
zamiento de FM3 en japón será durante 
los próximos meses de verano. 


PRCK DE LUJO PARA LU- 
NAR SILVBR STAR STORY 

La insigne compañía norteamericana 
working dcsigns sigue alegrando la 
existencia a todos los amantes del rpg 
en esTRDos unidos, el pasado 28 de Ma- 
yo puso a la venta lunar sss acompaña- 
do de un asombroso pack compuesto por 
los dos discos compactos del juego, un 
co con La banda sonora y otro más con 
el making-off del juego, n todo esto 
hay que añadir una mapa a todo color y 
un completo manual con trucos y estra- 
tegias. y todo por solo 69.95 dólares. 



















CONSOLR ■ PLAYSTATION 
TIPO ■ ACTIONRPG 
COMPfiÑIR ■ SQUARESOFT 
PROGRAMADOR ■ SQUARESOFT 
VERSION JAPON ■ 15-7-99 
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Y seguimos con SQUARE y sus interminables sorpresas. 

En el mismo packoge de SaGa Frontier 2 hay un se- 
gundo CD, llamado Square's Preview Vol. 4, en el que se in- 
cluye todo el catálogo de lanzamientos japoneses y demos 
jugables de Racing Lagoon y Seiken Densetsu: The Legend of 
Mana, el plato fuerte de este disco. La esperada cuarta en- 
trega de la serie (la primera apareció en GameBoyy la se- 


gunda y tercera 
en los 1 6 bits de NINTEN- 
DO), ha tardado más de 
cuatro años en ver la luz, 
pero SQUARE se ha toma- 
do el tiempo necesario 
para dar forma al Action 
RPG más bonito y coloris- 
ta de todos los tiempos, 
en el que afortunada- 
mente, se vuelve a las mágicas 2D y a los escenarios realizados a 
mano para representar en toda su magnificencia el asombroso 
apartado gráfico del juego. Los combates también han evoluciona- 
do desde el último capítulo de SF, y ahora podremos editar y elegir 
nuestros propios movimientos para generar ataques más potentes, 
así como realizar SynchroAttacks o combinaciones con Quick 
Attock, Power Attack y Power Move. Pero esto es sólo un pequeño 
anticipo de lo que nos espera, y ya os contaré mucho más cuando 
vea la luz el próximo 17 de Julio en las tiendas japonesas. 


Dispondremos de un creador de escenarios que, según vayamos avanzando, nos 
permitirá dar forma a nuestro propio universo, situando ciudades, bosques o 
nuevas mazmorras a nuestro antojo sobre un gigantesco mapa en blanco. El lu- 
gar elegido y el Maná de la tierra determinarán el desarrollo del juego. 
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Sí, deseo suscribirme por un año (12 números) a SU 
PER JUEGOS al precio de 5.400 ptas., y recibir la su< 
dadera KARHU de regalo en la talla □ XL □ L □ M 


■ FORMA DE PAGO ■ 


□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, 
S.A. C/O’Donnell, 12. 28001 Madrid. 
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j APELLIDOS: NOMBRE: 

Í DIRECCION: 

| POBLACION: C. P.: 

| PROVINCIA: TELEFONO: 


□ Giro Postal n g . 


“TEXTO”: suscripción Superjuegos. 

□ Tarjeta de Crédito 

N 9 / / / 

Fecha caducidad / Firma: 


. , indicando en el apartado 


■ Precios extranjero por 
vía aérea: 

Europa: 10.850 ptas. 

Resto Países: 15.825 ptas. 



Teléfonos departamento suscripciones: 91 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: 91 586 33 52 















Dina-bestias - 

Uno de los puntos fuertes de es- 
te Prehistoric Isle in 1930 era la 
magnitud de los enemigos de fi- 
nal de nivel. A la izquierda po- 
déis ver a dos de los final bosses 
más espectaculares del juego. 


PREHISTOR 


Prehistoric Isle in 1930 contaba con todos los element 




Gráficamente Prehistoric 
Isle era un juego sobresa- 
liente, aunque para to- 
mar plena conciencia de 
ello es necesario obser- 
var las excelentes anima- 
ciones con que se dotó a 
cada elemento. 




Coordinado por J-C- MHYERICK Se OQC 

Era uno de los títulos que más ganas teníamos de incluir en esta sec- 
ción, más que nada porque para muchos de nosotros formó parte de 
una época importante en la evolución de los videojuegos. La posibi- 
lidad de que dos jugadores cooperasen en pos de la finalización del 
juego, fue uno de los ingredientes que hicieron de este shoot'em-up 
un clásico entre la inmensa lista de buenos títulos de este género. 




Sólo una cosa superaba 
en pesadez a las pelma- 
zos caracolas de mar: los 
murciélagos y los seres 
que éstos transportaban. 

Cuando uno de ellos se 
colgaba del avión, el con- 
trol de éste se entorpecía. 








uando se trata de hacer historia, al ha 
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mBSm R-Type incorporó un innovador sistema de mejora de ar- 
mamento basado en lo que IREA/1 hizo llamar «Dro/ie», una especia de satélite 
que se podía situar en la parte anterior y ulterior de la nave. Prehistoric Isle uti- 
lizaba un sistema semejante, aunque algo más in- 

novador. El jugador podía situarlo en ocho ,,p ^ * *”?. 

posiciones posibles, dependiendo de las cuales el 

«satélite» realizaba un tipo de disparo diferente. ti 

Era especialmente útil cuando el enemigo se si- * > l.í. 

tuaba tras el biplano, o bien por encima o por de- Hl" < V 

bajo de éste. Saber cómo y cuándo utilizar cada 

una de las disposiciones era la mejor ventaja. 


Una de las se- 
cuencias más im- 
pactantes del 
juego , que se pro- 
ducía poco des- 
pués de empezar. 
Un poquillo de 
miedo sí da... 
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blar de un género como el de los sho- 
ot'em-up no podemos más que acordarnos 
de una compañía como SNK y de un título 
como Prehistoric Isle in 1930 (entre otros 
muchos, por supuesto). Programado en 1 989, 
Prehistoric Isle destacaba, además de por el 
inmenso dinosaurio de la pantalla de presen- 
tación, por contar con unos grá- — 

fíeos que podríamos calificar \wm 

como excelentes, en los que el $? } - 

colorido y los numerosos planos 
de scroll rivalizaban para dar lo 
mejor de sí. Al contrario que 
otros shoot'em-up, en éste la ac- Clipcp 
ción se desarrollaba tanto en Mfa 

scroll horizontal como en vertí- comprñir 

cal, aunque este último aparecía Rño 

únicamente durante escasos se- G 0 N£Ro 

gundos, como tránsito entre di- Fases 


ferentes zonas de un mismo nivel. Además 
de controlar los simpáticos biplanos rojo y 
azul, los jugadores debían sumergirse en las 
profundidades para controlar sendos subma- 
rinos, aunque el sistema de juego en sí no se 
veía modificado un ápice. De Prehistoric Isle 
nos gustó, sobre todo, la enorme variedad de 
escenarios y enemigos, con mención especial 
para los jefes finales, algunos de 
ellos realmente espectaculares. 
El sistema de armamento tam- 
r bién era de lo mejorcito del jue- 

go(ymuy innovador), aunque 
de él podríamos destacar la 
ajustada jugabilidad de la que 
natian hacía gala, incluso en el modo 

£ de dos jugadores. Pero por en- 

b§ cima de todo, Prehistoric Isle in 

ootem-up 1930 era un shoot'em-up que 

enganchaba sin compasión. 


anmation 


s necesarios para convertirse en un gran shoot’em-up 








Playstation 


Coordinado por NEME53S 

Ha sido una de las conversiones de manga más largamente esperadas 
de los últimos años. Dr Slump, el primer éxito de Akóra Toriyama (y para 
muchos su mejor obra) ha sido adaptado por BANDAI en forma de pla- 
taformas 3D, con uno de los mejores acabados gráficos que se recuer- 
dan por parte de esta compañía. Acompaña a Arale, Sembei, Miden, 
Gatchan y el resto de los habitantes de Penguin Village en una de las 
aventuras más coloristas producidas para Playstation. 



donde se adaptaron los personajes a los nuevos 
tiempos. Ni que decir tiene que todos hubiéra- 
mos preferido la serie original de Toriyama, pe- 
ro menos da una piedra. De lo que no puede 
haber queja alguna es del aspecto técnico del 
juego. Aún más solido que el del recordado Tail 
Concertó, el motor 3D de Dr. Slump es uno de 
los mejores que han aparecido hasta el momen- 
to en Playstation , y aún es sorprendente vinien- 
do de BANDAI. Los escenarios están cargados de 


L o primero que sorprenderá del juego a los 
fons del manga (publicado en nuestro país 
con gran éxito por PLANETA-DeAGOSTINI) es el 
brutal cambio de look de Arale y el resto de ha- 
bitantes de Penguin Village. Ello es debido a que 
BANDAI, en lugar de versionar el manga original 
de Akíra Toriyama (que es el que conocemos 
en España) se ha basado en la reciente serie de 
animación y cómic a juego aparecidos en 1 997, 


El retroto del propio 
Akira Toriyama (bajo 
su habitual alter ego 
robótico) preside una 
de las paredes de la 
cafetería de Penguin 
Village. 






Spsce Battleship YamatOm La legendaria serie de 
animación de Reiji Matsumoto, en el año de su 25 aniversario, ha sido versiona- 
da por BANDAI en un título inclasificable que mezcla la estrategia con la aven- 
tura. Un juego difícil de asimilar por la mayoría de usuarios, dado el continuo 
uso que hace del idioma japonés, pero que será recibido con los brazos abiertos 
por los fans más enfermizos de la serie, sobre todo en USA, donde es conocida 
bajo el nombre de Star Blazers. En el próximo número os hablaremos de ella. 










Las características ca- 
rreras (de un lado pa- 
ra otro) de Arale han 
sido también reprodu- 
cidas en el juego, aun- 
que antes hay que 
aprender como correr. 





detalle ylos protagonistas están muy bien ani- 
mados (en especial Arale, que reproduce a la 
perfección su peculiar y ya conocida forma de 
andar y correr). Como la nueva serie de anima- 
ción en la que se basa, Dr. Slump (el juego), tie- 
ne su inicio en el momento en que Senbei da 
vida a una Arale de pelo castaño (atrás quedó su 
característico cabello morado). A partir de ese 
momento el jugador asume el control de la pe- 
queña «robota», que deberá aprender a manos 
de los habitantes del pueblo movimientos bási- 
cos, como saltar, correr o dar puñetazos. El jue- 
go es bastante atractivo, ya no sólo por sus 
estupendos gráficos o por la popularidad de su 
protagonista, sino por el sentido de humor que 
derrocha en cada pantalla. No es tan surrealista, 
escatológico y genial como el de los mangas de 
Toriyama, pero conserva algunos «golpes» ca- 
racterísticos, como la recolección de las ya cono- 
cidas cacas rosas, que aumentarán el grado de 
experiencia de la protagonista. Si adoras como 
yo el manga de Dr. Slump, ésta puede ser una 
compra más que re- 
comendable. Eso sí, 
te aseguro que las 
pasarás canutas con 
el idioma. 




FORMñTO 

PRODUCTOR 


CD ROM 
BANDA! 


PROGRRMRDOR BANDA! 


En los primeros compases del juego 
Arale irá aprendiendo todo tipo de ac- 
ciones y movimientos, como correr, sal- 
tar. . . o buscar un objeto en el suelo. 
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El motociclismo 
ocupa estas pági- 
nas con dos títulos 
que antes o des- 
pués llegarán a 
nuestro mercado: 
Redline Racer y Cas- 
trol Honda Superbi- 
ke Racing. Además, 


V 


el primer juego mencionado supone la prime- 
ra aparición de Dreamcastq n esta sección. A 
buen seguro que en los próximos meses ten- 
dremos nuevos lanzamientos. 



El motodicismo llega a Dreamcastcod un programa en el que destacan los es- 
cenarios. La inexistente movilidad de los pilotos reduce lajugabilidad. 
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En el apartado visual 
hay que destacar las 
tres cámaras desde las 
que pueden seguirse 
las carreras. Además, 
al terminar las prue- 
bas, se incluyen unas 
magníficas repeticio- 
nes. 
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En el programa prima 
la concepción arcade. 
Incluso en el modo com- 
petición, para conti- 
nuar en carrera hay que 
llegar a los puntos fija- 
dos antes de un tiempo 
determinado. La posi- 
ción en la meta deter- 
mina los puntos. 


Inicialmente sólo se 
encuentran disponi- 
bles dos motocicle- 
tas. Sin embargo, a 
medida que se consi- 
guen superar los 
bloques de circuitos, 
se amplían sucesiva- 
mente las diferentes 
posibilidades. 


■ -j • C-CíCO.S 

7VÍ 

■7 V, O'CíCC.C 


'••'■w-- <i&m ?> 

U.r;Ví ( T I T u T, ? „T> 


L a llegada de una nueva consola a 
esta sección siempre es motivo de 
alegría. En este caso damos la bienveni- 
da a Dreamcast, a la que poco a poco 
irán llegando diferentes simuladores de 
portivos. La iniciativa se inclina hacia el 
lado del motor, ya que 
a títulos como Monaco 
GP2 (fórmula 1), Sega 
Rally 2 (rallyes) y Super 
Speed Racing (Fórmula 
Indy), se une el moto- ^ 

ciclismo con Redline . 

Racing. El citado com- 
pacto, versión de un 
programa de PC con el mismo título, lle- 
ga de la mano de IMAGINEER y de CRI- 
TERION STUDIOS. El mismo pone a 
prueba la capacidad del nuevo soporte 
para recrear competiciones de motoci- 
clismo en las que se mezcla la velocidad 
de las motos de carretera con unos sal- 
tos descomunales. Además, las motos 
son capaces de circular por diferentes ti- 
pos de pista, lo que hace que en mu- 
chas ocasiones estemos más cerca del 
motocross que de las motos de carrete- 
ra. El cuidado diseño de los elementos 
que rodean a los circuitos 
es el aspecto más intere- 
sante del juego. Los circuí 
tos nos llevan desde a 

trazados de gran premio, programador criterion 
hasta a carreras a lo largo 
de una playa. En todos ellos, el lujo de 
detalles se une a la suavidad gráfica y a M v 


los cambios de luminosidad (según la 
hora en la que celebra la prueba) para 
crear un magnífico entorno. Con estas 
premisas lo lógico hubiera sido un pro- 
grama impresionante, aunque la sensa 
ción de jugabilidad no llega a ser tan 


a de las motocicletas. El 
principal problema es 

que mantiene la mis- 
ma postura sin afec- 
tarle la velocidad y la 
inclinación de la mo- 
tocicleta en las curvas. La concepción es 
eminentemente arcade, ya que las mo- 
tos no sufren daños, y ni siquiera se pre- 
senta la posibilidad de variar las 
características técnicas de las mismas. 
De todas formas, sí es posible elegir en- 
tre diferentes máquinas. Para incremen- 
tar el carácter arcade, las principales 
competiciones del programa se realizan 
mediante el clásico sistema de tiempos 
intermedios. Aunque ser el pionero en 
un género dentro de una consola siem- 
pre es una gran ventaja, estamos con- 
vencidos de que el nuevo 
soporte es capaz de hacer 
mucho pero muchísimo 
más en el fantástico mun- 
do del motociclismo. 


FO RMATO 


GDROM 


PRODUCTOR IMAGINEER 


Los 32 bits de SONY van a ser la 
plataforma de lanzamiento de 
un nuevo programa de motoci- 
clismo creado por THQ e INTE- 
RACTIVE ENTERTAINMENT. Se 
trata de un juego de simulación pura y dura, en el que las carreras son siem- 
pre en asfalto y en circuitos de motociclismo. A pesar de que la presencia de 
HONDA pudiera hacer pensar lo contrario, no se incluyen los datos reales del 
Campeonato del Mundo de Motociclismo. Así, entre los circuitos puede en- 
contrarse el de Palamós entre otros. Lo que no puede negarse es la movilidad 
de los pilotos sobre sus máquinas, aumentando la sensación de velocidad. En 
espera de la versión final, puede ser uno de los grandes en su género. 
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Coordinado por DOC 

Tras la jubilación del manco The Scope, y el apoyo que me habéis 
mostrado, no tengo más remedio que recompensaros con nue- 
vos apartados que irán apareciendo durante los próximos meses. 
Se aceptan sugerencias y bocadillos de limonada. 

Escribid a Ediciones Reunidas S. A. C/O'Donnell 1 2, 28009 MADRID. Poned en el sobre Doc. 


4) ¿SNK lanzará alguna nueva máquina aprove- 
chando el lanzamiento de DCyPSXH 

5) ¿Habrá mucha diferencia entre PSX2 y Dre- 
amcast ? 

Javier G., Barcelona. 

Que tal, Javi, allá vamos: 

1 ) Siendo ambos juegos secuelas de títulos apa- 
recidos en Playstation, es muy posible que apa- 
rezcan para PSX2. 

2) Este verano estaremos jugándolo y sobre una 
placa Neo Geo, como todos los demás KOF, aun- 
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Neo Geo Y KOF 



Ü 

v% 



y 

?-v 





•• ; 


i-; 







¡Saludos a todos! Es la primera vez 
que escribo y tengo unas cuantas preguntas: 

1 ) ¿Saldrá una segunda parte de Soul Blade? 

2) ¿Con qué juegos es compatible el mando Jog- 
Con incluido con Ridge Racer Type 4? 

3) ¿Tomb Raider II o Tomb Raider III? 

4) En el juego Resident Evil Director's Cut, llego a 
una zona en la que tengo que meter 3 códigos 
en un ordenador. Los dos primeros son JOHN y 
ADA ¿Cuál es el tercero? 

Luis Vázquez Sáez, Palencia 


IRmJgQS de SUPER JUEGOS: 

1 ) Soul Calibur y Dead Or Alive 2 están proyecta- 
dos para salir en DC pero, ¿saldrán en PSX21 

2) ¿Para cuándo KOF '99? ¿Será en 3D? 

3) ¿Cuáles serán los nuevos lanzamientos de SNK 
para /VEO GEO y PSX? 


que SNK ha confirmado que piensan utilizar 
nuevos efectos gráficos nunca vistos en NG. 

3) KOF' 99 para Neo Geo y Fatal Fury Wild Ambi- 
tion (el que está en 3D) para Playstation. 

4) Tan sólo una nueva NG Pocket Color, en la 
que el mando estará separado de la pantalla. 

5) Al parecer sí habrá bastante diferencia. 




de todos: 

1 ) En recreativa salió hace meses, se 
llama Soul Calibur y está a punto 
de aparecer para Dreamcast. 

2) El Jog-Con no saldrá en Espa- 
ña y sólo funciona con RRT4. 

3) Aunque el apartado gráfico 
de TR3 es superior al de su pre- 
decesor, TR2 es más divertido. 

4) El tercer código, escrito en el cua- 
dro con cierto método de encripta- 
ción, es MOLE. 


Saludos a todos. Os escribo esta carta porque estoy alucinando con to- 
do eso de la próxima generación de consolas, Playstation 2 y demás 
cacharros, que en unos meses, o en un año escaso, estarán ya en 
el mercado enterrando a las actuales máquinas. No puedo com- 
prender como SONY y NINTENDO han podido entrar de esta 
manera lamentable al «trapo» -tendido por Dreamcast. Es evi- 
dente que el chasco con Saturn obligaba a SEGA a mover pie- 
za, pero no entiendo por qué se han lanzado SONY y NINTEN- 
DO a contarnos todas las bondades de su futuras máquinas. 
PSX debería seguir como va y no entrar en guerras estúpidas, 
creo aún tiene cuerda para rato, y Nintendo 64 debería preocu- 
parse más por explotar sus muchas posibilidades ya que, hasta aho- 
ra, sólo hay tres o cuatro juegos convincentes. Antes, una consola pa- 
recía para toda la vida. Ahora, parece un entretenimiento pasajero hasta el si- 
guiente capricho de la compañía de turno. Nacho Bermejo Guerrero, Almería 


mandéis ideas para mejorar la sección. Cualquier suqerenci 








DRGRMCRST Y COCHCS 


Hola Doc y Cía. Allá voy: 

1) ¿Qué precio tendrán Dreamcast)? sus juegos 

en España? 

2) ¿Qué tal está Driver?, ¿es mejor que Carma- 
GEDDON? 

3) ¿Qué tal es el volante MadCatz para PSX? 

Spiderman, Santa Cruz de Tenerife (Islas Canarias) 


Bueno, Spiderman ¿o debería lla- 
marte Peter Parker? Aquí van las respuestas: 

1) Dreamcast costará unas 39.900 y los juegos 
aún no se sabe. 

2) Driver es la leche, , 

aunque aún no he J 

jugado al Carmageddon HHK A / 

de PSX o N64. Entre el de 

PC y Driver, me quedo 
con 

4) Si SONY lo 
adoptó como 
volante oficial, será por algo. 


NINTGNDO 


DOLPHIN 


TITO Y SU GRMeeOY 


GfeDa,, me llamo Manuel: 

1) ¿Crees que la rápida salida de Dreamcast hará 
que SONY lance su Playstation 2 antes? 

2) La nueva consola de NINTENDO ¿saldrá antes 
o después que PSX 2? 

3) ¿Se conocen ya algunas características de la 
nueva consola de Nintendo? 

Manuel Fernández Feijoó, Orense 


EÉmo te va. Respira hondo y con- 
téstame (si puedes) a estas preguntas: 

1 ) ¿Llegará a España Tales of Destiny? ¿Cuándo? 
¿Podrán jugar dos jugadores simultáneos? 

2) ¿Saldrá algún nuevo Castlevania en GB Color? 

3) ¿Se pueden realizar efectos de zoom en los 
juegos de Game Boy Color? 

Tito (The Cat) Nsé García, Las Palmas (Gran Canaria) 


(fflye tall s Manuel: 

1) La gente de SONY ya ha confirmado que la 
consola saldrá en Japón antes del fin del año fis- 
cal '99, es decir, antes de Marzo del 2000. 

2) Hasta después del verano del 2000, nada. 

3) Se conoce como «Dolphin», su procesador 
central es el Gekko (400 Mhz) de IBM, y sus jue- 
gos estarán, al fin, en formato DVD. 


©y@ 3 muy guapos tus dibujos. A ver: 

1) Casi seguro que llegará aquí, aunque aún se 
desconoce una fecha exacta. Lo de los dos ju- 
gadores, más bien no. 

2) Sí, KONAMI ha confirmado que van a sacarlo, 
pero aún no se sabe nada de nada. 

3) La pequeña GBC puede hacer lo que los pro- 
gramadores se propongan. Ya verás el Resident. 
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Hola, tengo unas preguntas: 

1 ) Tengo ISS Pro y Fifa '99. ¿Debería com- 
prar ISS Pro '98? 

2) ¿FFVIII o Metal Gear Solid? 

3) ¿Spyro The Dragón o Crash 3? 

4) ¿Saldrá en España Parasíte Eve? 

5) Los 3 mejores juegos de Playstation. 

Xerach Alcorán Hernández Quesada, Las Palmas 


P ero que m uy caliente, el doblaje de cine 
que posee Metal Gear Solid. 


Los últimos juegos de Nintendo 64 no 
convencen ni a los más fanáticos de 
«la gran N». 


Hola, Xerach: 

1) Si realmente te gusta el ISS, cómpralo 
porque descubrirás un 

montón de cosas nuevas. 

2) Lo siento, los dos. 

3) Los dos son muy bue- 

nos, pero a mí me gusta - ' • 

más el Crash 3 por la di- 
versidad de sus fases. 

4) No, por desgracia ese 
«peaso» de juego no verá 
nunca nuestras tierras. 

5) Es muy posible que cualquier juego me 
haga cambiar de idea en pocas horas, pe- 
ro ahora mismo mis tres juegos preferidos 
de Playstation son: Final Fantasy Vil, Metal 
Gear SouDyTEKKEN 3. 


La vergonz osa polémica que se 
ha levantado con el asunto del 
Diazepam de Metal Gear Solid. 


o propuesta será siempre bienvenida 
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Desde Huelva , con ardor 

¡Qué pasa Supercolfo! Soy JARM y te quiero felicitar por- 
que cada día que pasa te vuelves más tonto y eso hace 
que me sigan entrando ganas de mandarte más cartas. 
¿Soy pesado ? No me contestes. Bueno, preguntas: 

1) El día que te cases (que lo veo un poco lejos), ¿a quién 
vas a invitar? ¿Me invitarás a mí? 

2) ¿De verdad es tu lengua verde? ¿A quién besaste para 
que se te pusiera así? 

3) ¿Habéis pensado hacer una serie de TV llamada Hay que 
ver lo mal que esta el mundo mostrando las parodias que 
hacéis día a día en la redacción? 


G0LF0M6NSR J 6S 


Nica y Seta . Desde que leí la biografía se- 
xual de Nemesis, no me había aburrido tanto. 
Ultimamente no hay muchas cartas decentes... 
Hegoña. ¿Cómo que nuestra relación va 
muy chunga? Eso no lo decías anoche... En 
efecto, tu dibujo lo hiciste con los pies. Otros 
artes los dominas, pero para el dibujo Dios no 
te ha dotado de muchos favores. 

Pedolila. Además de enviarme una carta so- 
sa, me pides el teléfono de Laurita... Macho, in- 
tenta salir por las noches... Quizá por lo menos 
te den el teléfono, aunque sea de la perrera. 
Prosty y Fnana . Vuestros recuerdos al 
enano de Doc y al :«ñarigón» de Nemesis se los 
mandáis por fax, que yo paso de girar la cabe- 
za para hablaros. Las camisetas algún día. 
Ferry . Pues vaya preguntas... Si tanto te ob- 
sesiona el saber cómo hacen de vientre las mo- 
delos... pues no creo que giñen rosas. 


Moonlight. Ya era hora, «peaso vago». ¿Cu- 
rrante? ¿Trabajar consideras a lo que le haces 
a las abuelas en las esquinas? En fin, saludos a 
Jevi ese, a Alex y a Laura de tu parte. 

David Joaquín Sánchez - Tarde, llegó 
tarde. Tu dibujo pasa a la lista de espera para 
el siguiente mes. 

Grij & Der . Hombre, otro desaparecido... La 
excusa de los exámenes no me vale, que tú si- 
gues en preescolar. 

Strider - ¿Que si soy gay ? Pregúntale a tu 
madre... 

Soraya Recio «Einhánder». Muy boni- 
tas tus poesías y tus dibujos, y también muy 
chulas las pegatinas. Eso sí, llegó la carta tar- 
de, así que a la cola del mes que viene. 

Y al resto ... daos por saludados e insulta- 
dos, que no tengo hueco para más dedicade- 
zas perifrásticas. Bye necios. 


4) ¿Cuánto le afectará a la revista la entrada del nuevo mi- 
lenio? ¿Se darán cuenta de que la sección que produce las 
ventas de la revista todos los meses es la tuya, y te darán 
un par de páginas más? 

5) ¿A quién echarías de la redacción? 

6) ¿Dónde naciste? ¿En un corral de gallinas o ya directa- 
mente en el orfanato para ahorrarse tus padres ya el ca- 
mino para llevarte? 

7) Después de investigar, y viendo que eres el único que se 
llama Súper de toda la redacción , ¿significa que eres el 
más superior? 

Bueno «golfí» aquí me despido de nuevo hasta el mes que 
viene, mes que, para desgracia tuya, creo que te volveré a 
escribir. Bye. 

Jarm, Bollullos del Condado (Huelva) 


Aprovecho el espacio sobrante para iniciar una nueva bio- 
grafía, la de nuestro pequeño amigo Doc. 

6 de Febrero de 1 978, aldea Pitufa. Fruto de la noche de 
amor de la Pitufina con el David el Gnomo, llego al mun- 
do con un cromosoma menos de lo esperado un pequeño 
ser de corta estatura y grandes zapatillas deportivas. Des- 
de su más tierna infacia el pitufo Sarasa y él se hicieron in- 
separables, literalmente hablando, y juntos aprendieron el 
noble arte del pellizco y bofetón nálguico. Cuando Sarasa 
se fugó con Nemesis, según él porque gracias a su nariz dis- 
frutaba el doble, el pequeño Doc emprendió una cruzada 
contra el mundo. Tomó su taburete y decidió abrazar los 
joysticks de cuanta recreativa de lucha encontraba, en re- 
cuerdo de sus pueriles juegos con Sarasa. Continuará. 


Pelmazo y lamecallos JARM. Acojo con alborozo 
tus felicitaciones, e identifico lo de tonto con la 
esencia necia, que tanto me gusta despertar en 

eunucos púberes como tú, y que por supuesto llevo como adalid de mi apostolado en contra de la mediocri- 
dad reinante en un mundo plagado de parásitos pluricelulares como tú. 

En fin, como para esto me pagan, paso a contestar tus simplonas preguntas con mis necias respuestas: 

1) Vamos a ver, pringao. ¿Para qué me voy a casar si ya disfruto de los placeres terrenales con vuestras novias 
y encima recibo dinero a cambio? Si me casara algún día por supuesto que te invitaría. Harías fenomenal el 
papel de lata colgada del parachoques del vehículo nupcial. No harías tanto ruido, pero como nunca se han 
puesto embutidos colgando, seguro que llamarías más la atención. Respecto al resto de invitados espera que 
cuente... mmm... Pues contándome a mí, a la novia, al cura y al chófer, yo creo que a unas cuatro personas. 

2) Ahora todos esperaréis que dijera algo así como... «es por besar a tu madre, o a tu hermana, o incluso a tu 
novia...». Pero no, la tengo verde por falta de riego sanguíneo. Debido a que una de mis extremidades requie- 
re de gran cantidad de glóbulos para su movilidad, no me quedan más litros para la lengua. Pero para que te 

pogas contento y des brincos en la perrera con 
tus colegas te lo diré... Es porque tu novia me deja 
restos del pegamento de su dentadura postiza. 

3) Si fuera por lo de las parodias, más bien pari- 
das, que se ven por la redacción, yo más bien ro- 
daría un episodio de La Casa de los Líos. The Elf mi 
amado director podría hacer el papel de Arturo y 
De Lucar de la Toñi, y ambos enfrascarse en un tó- 
rrido romance en el que las croquetas (fantástica- 
mente representadas por la tocha de Nemesis), 
dieran pie a un sutil thriller gastronómico. Tú en 
cambio protagonizarías un episodio de El hombre 
y la mierda titulado «La proliferación de parásitos 
inguinales en la nutria submeridional». 

4) Insisto, no hay dinero en el mundo que sirva 
para soportar a tanto necio. 

5) De la redacción no echaría a nadie. Son unos 
necios, vale, pero viendo lo que pulula por otras 
publicaciones... Más vale necio conocido... 

6) Yo por lo menos vine al mundo en un hospital. 
Tú, en cambio, fuiste rescatado de la letrina de un 
bar de carretera, rodeado de excrementos de bú- 
falas, jeringuillas y posters de Mayerick en tanga. 

7) Yo no lo hubiera dicho mejor, soy sencillamen- 
te el más superior, el mejor, el más en todo. 


Coordinado por SUPERGQLFO 


La red interactiva 


que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 
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□ Janatan Bepúlveda 
firma otro de esos dibujos 
que he rescatado del baúl de 
los recuerdos, en el que de 
una forma bastante simpáti- 
ca caricaturiza a los miem- 
bros de la redacción. Destaca- 
ble el pecho de R. Dreamer, 
recreado a la perfección en su 
tamaño e irregularidad. 


□ Laura Pérez me man- 
da este dibujo que espero 
que sea un autoretrato. Un 
look agresivo, a la par que se- 
ductor que me recuerda a mi 
propia personalidad, tan ad- 
mirada por todos vosotros, 
infames necios. Eso sí, yo soy 
mucho más sexy y sacudo 
más fuerte. 


Q Busllerm& Martí- 
nez Vela envió este 
dibujo cuanto aún no te- 
nía vello púbico. Pero co- 
mo aún me río pensando 
en el del mes pasado, lo 
he recuperado y lo 
muestro para que se vea 
que es uno de mis necios 
más ocurrentes. Recuer- 
da Guille, quiero que di- 
bujes el Press Start del 
mes pasado. 


Q Eduardo Panla- 
gua y Bna B. Lápez 
Mantea son los artis- 
tas que firman estos dos 
dibujos. A Panlagua le 
recuerdo que me debe 
un dibujo en tanga y 
top-less de nuestra ma- 
quetadora, además del 
dibujo michelínico de 
Nemesis. A Ana sólo ani- 
marla a que siga man- 
dándonos dibujos, que si 
me place, publicaré. 


□ Eva Bicharte mandó hace tiempo este 
descomunal dibujo que ha costado Dios y ayu- 
da escanear por completo. Como suele ser habi- 
tual en ella, es una auténtica maravilla, que le- 
vanta pasiones entre los amantes del trabajo ar- 
tístico manual. A mí la próxima vez hazme al- 
gún otro trabajo manual, si no te importa. 
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□ Jorge J. Reyes Barcia es el autor de este dibujo que ya avisé el 
mes pasado que iba a publicar. La afición que aquí tenemos por la serie, y el 
hecho de dibujar a la redacción como a los protagonistas, ha provocado au- 
ténticas peleas para poder quedárselo. Gané yo, por supuesto. 
















«Que pacha tronkez». Ya me he dado cuenta que 
has vuelto, y devuelto, porque tu carta, por mucha 
impresora «debuti» que gastes, huele a sardinas 
que apesta. O bien anoche fuiste a una mariscada, 
o bien tu novia está en aquellos días. Pues mira, si 
al final fabricas unas maquinorras de esas para ab- 
dominales, manda un par a la redacción, que con 
el paso de los años la gente de aquí comienza a 
mostrar ciertas curvas no demasiado estéticas. Mis 
abdominales, en cambio, rivalizan con los de Ty- 
son en consistencia, y eso es debido al ejercicio 
que realizo con vuestras novias (menos la tuya, 
que es la pescadilla andante). Oye, a lo del «beber- 
do» vía interprotuberancia glandular me apunto, 
pero nada de calimocho, que aquí hay nivel. 
Sinceramente, como vayan vestidos los de la uni- 
versidad me la pela, ya sea blanco, negro o tipo 
Agatha R. de la Prada. Eso sí, comparto admira- 


«Cay-den», el amamanta nu- 
trias universitaria 


Hola golferas, sí he vuelto. Después de tres meses «en la 
inopia» he despertado de mi letargo para cumplir mi mi- 
sión en la vida, diseñar maquinuzas de abdominales para 
que tipos barrigones se las compren y yo me pueda dedi- 
car a mi verdadera pasión... beber calimocho (eso sí, he- 
cho con Don Perignon o similares) del canalillo de bellas 
modelos de enormes y supinas glándulas mamarias... 

Y te preguntarás... ¿Porqué la U. B. Conquense viste de ca- 
miseta blanca y pantalón negro? 

Pues como diría el insigne y admirado (PUES NO ME AD- 
MIRE) Femando Fernán Gómez: «¡¡NO LO SE!!», a lo que 
añadiría yo a mi vez ¡¡Y ADEMAS NO ME IMPORTA!! 

A mí lo que de verdad me importa es que mi piel esté sana, 
y que me caigan de una vez las ronchas que me dejó mi 
aventura amorosa con la hermana de Javi, la simpar «lija- 
deagua» Alicia «rascamamá» Iturríoz. 

A ver si dejamos de desayunar tumores cerebrales, que úl- 
timamente la revista está de un flojo... Por no haber, no 
hay ni pies de foto de esos tan cachondos que os dieron 
vuestra fama. ¡Y a ver si quitamos A pie de pista! 

Bueno, vamos con la crítica feroz. Videojuegos. Se trata de 
eso, ¿no? Pues entonces, ¿cómo los señores de KONAMI 
pueden tenerla extraordinaria ocurrencia de vender in- 
cluido en el merchandising de MGS (cosa que me parece 
bien, si algún p... « colgao » se lo compra, para él, pero va- 
mos, a mí lo que me van son los juegos) un reloj «de mier- 
da» al extraordinario y «comprabaratopaisa» precio de 
42.000 pelas? Señores, 42.000 pelas es lo que cuesta un re- 
loj de titanio de marcas como Lotus, Citizen y cosas así, no 
la mierda esa de plástico negro que llevan en la ultrasecre- 
ta organización paragubernamental Fox Hound. Resu- 
miendo, si yo fuera padre (crucemos los dedos para que 
no) y mi nene pequeño me pide 42.000 pelas para un reloj, 
le cruzo la cara. Hasta ahí podíamos llegar. 


Gaiden, Cuenca. 


El cotilla lamealmorranas 

¡Hola SuperGolfo! Aunque soy lector de la revista desde 
hace varios años (en el primer número que tengo sale Ne- 
mesis con 30 kilos menos y con la nariz chata), ésta es la 
primera vez que me decido a escribirte directamente. ¿El 
por qué no lo he hecho? Pues simple y llanamente porque 
me claquetea el «hojaldre», como alguien dijo el mes pa- 
sado, tus insultos, y sólo disfruto puntualmente con algu- 
na respuesta más o menos imaginativa. Además, si no lo 
he hecho, pues te fastidias, que de necios está el mundo 
lleno. Sin embargo, y debido a los insistentes comentarios 
y vejaciones que vienes haciendo sobre tus compañeros 
de «curro», me gustaría que me contestaras a estas pre- 
guntas, que rondan mi cabeza desde hace tiempo: 

1) La primera no tiene mucho que ver, pero... ¿Te gustan 
las acelgas? Te lo pregunto porque pertenezco a una secta 
llamada la IPAS (Iglesia Parapsicológica del Advenimiento 
del Séptimo Día por la Noche), que a cambio de tu dinero 
y el cuerpo de tu novia, podrías pertenecer y hacerte Gran 
Magma, o sumo sacerdote. El Dios se llama Rama Mama 
Tep, y todo consiste en un menú de acelgas para liberarse 
vía estomacal de las ataduras terrenales, y en el sacrificio 
de suplir lo carnal por lo frugal, o mejor dicho frutal. 


Veterano lector de SUPER JUEGOS. Me place 
sobremanera que hayas sido tan fiel a noso- 
tros durante tantos años, y al fijarte tanto en la 
evolución adiposa de Nemesis, me temo que 
eres el típico onanista crónico y calloso, y que 
has encontrado en Nemesis al objeto de tus 
más ocultos deseos de autosatisfacción perso- 
nal. Desengáñate, su nariz ya tiene dueño. El y 
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Doc viven un tórrido romance, y cada tarde se 
les ve caminar de la mano mientras el enano 
se desliza por su tocha cual tobogán de par- 
que. En fin, vamos a las respuestas: 

1 ) Las acelgas me dan asco. Yo sólo como lo 
que tiene colesterol, y por eso beso tanto a tu 
novia. Esa secta parece interesante... sobre to- 
do si eres fundador... Vale, me meto, pero exijo 
un puesto directivo como testeador de feligre- 
sas, o de abductor en su defecto. 

2) Pues sí, es así de enano y feo. Pero no te 
quejes, suerte que tú no lo tienes que olér ni 
soportar. Para él, que le amputen una pierna 
es microcirugía, y hasta en las sillas de los za- 
pateros le cuelgan las piernas. Es también feo 
porque, si no había materia para estirarlo, me- 
nos habría para entretenerse arreglando su 

faz. Simplemente le pusieron una nariz, unos ojos, orejas y boca, y pa casita. La pregunta esa del Conde 
Lequio me hace adivinar que dicho personaje es tu modelo de comportamiento, y por lo del retoque, lle- 
vas dándote palmaditas en la entrepierna toda la semana para parecerte a él. Pues mira, precisamente 
Doc no para de recibir palmadas, pero en la cabeza para que termine su trabajo. 

3) Pues me lo pones difícil... El calvo calvo es The Scope, pero The Elf tiene una frente despejada que no se 
le queda muy lejos... Eso sí, mi amado Director no pierde pelo, lo tira. Y sólo tendría que concentrarse para 
volver a presumir de sus melenas tipo grupo heavy que tanto ondeaba al viento no hace muchos años, en 
cuanto a gordura, pues a ambos les sobran unos kilos, pero no sabría decirte a quién más... 

NOTA DEL SUPERGOLFO: Aprovecho el espacio para iniciar la biografía de Tomás, nuestro Director de 
Arte y único niño de la historia que nació con barba y ojeras. Eso marcó la infancia de Tommy, que ya 
mostró desde pequeño una afición desmedida por el cuero, la degustación anal de gatos y las fotonove- 

las picantes. De hecho, a los siete años su ma- 
dre le pilló debajo de la cama una ejemplar de 
Misioneros del Amor, ilustrado a todo color y 
con tapas en relieve. Una historia repleta de 
drama, pelo y hombres desnudos. Continuará. 


ción y pleitesía hacia Fernando Fernán Gómez, 
ese asceta de la educación y simpatía que se ha 
ganado el título de necio de la tercera edad. Un 
maestro «sí señó», del que adivino que tienes pós- 
ter a tamaño real caracterizado del «agüelo» en el 
techo de tu dormitorio. Otra cosa... ¿a qué viene 
ese afán persecutorio del pobre Chip & CE? Ten en 
cuenta que el pobre es un profesor de facultad, 
castigado por la vida y la tuberculosis, que provocó 
que toda su cara se concentre en 3 centímetros 
cuadrados. De hecho, cuando tiene una légaña pa- 
rece que se le cae la baba. A mí también me fasti- 
dia que me de la mano ronchosa que tiene, pero 
mira, desgrava en hacienda y así comprendemos 
mejor la tragedia kosovar. Lo del reloj tú lo has di- 
cho, quien quiera que se lo compre, pero aunque 
no lo parezca, el reloj es una pasada, aunque de- 
biera costar la mitad para que valiera la pena. 


2) ¿Doc es tan feo y enano de verdad, o es que lo habéis 
retocado como al Conde Lequio para meter miedo? Es que 
sinceramente cada vez que veo una foto suya en el Press 
Start me acuerdo de la postguerra y los tiempos de caren- 
cias nutritivas en la población europea. Quizá es un reduc- 
to de esa época o, más bien, un experimento fallido de clo- 
nación lagartijohumana. 

3) Y ahora una duda que me corroe: ¿quién es más calvo, 
The Elf o The Scope? Yo apostaría por The Scope, aunque 
me da que es un poco peloteo el hecho de que no llames 
también calvo al jefazo. ¿Que es calvo? Pues mira, que se 
fastidie y se aguante. Y ya que hablamos de comparacio- 
nes... ¿quién está más gordo, Nemesis o De Lucar? Yo creo 
que X en la quiniela... En fin, quizá vuelva a escribir... 









Classick OS, Barcelona. 
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Grupo Zeta 

Este CD-ROM no se ventle por sopar 


PC Plus 


PCP30 00/99 


Soporte técnico 
934 53 11 57 
934 53 48 63 
934 53 33 19 

Oe lunes a viernes, 
de 9 00 a IB. 00 Ir 
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NUMERO DE JUNIO 

ya a la venta 




Este mes, analizamos a 
fondo la nueva suite 
ofimática de Microsoft 


Y ademas... 

• Comparamos la última generación 
de pantallas planas LCD 

• Descubra cómo ver la televisión 
a través del PC 

• Nuevas cámaras digitales: 
FujiFilm MX 2700 y Kodak DC-265 


2 CD exclusivos 
uno profesional 


I Versión completa de evaluación del sistema operativo 
' BeOS r4, versión de evaluación de 60 días de Visio 
Enterprise, versión de evaluación de ContaWin 2000, 
demos de F-Secure, las últimas versiones de los 
navegadores y la biblioteca de PC Plus. 


y otro para que 
se divierta 


Pasatiempos 3-0 para su PC. Juego de damas, 
Othello, Cuatro en raya, Poker de dados y Dominó. 

Una publicación de Ediciones Reunidas Grupo Zeta 
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Ediciones Bs Ultimas y espectaEMlm§*es lanzamientos 


Babilonia n 


el Parlamento 
Europeo 
desde dentro 
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y oíros relaios del 


cíe SoíoancAo 


Babilonia y Babel: el Parlamento 
Europeo desde dentro 
Jesús Bueno 

El autor, que durante cinco 
años fue secretario de un euro- 
diputado, revela el sinsentido, 
la picaresca y el absurdo de la 
más alta institución europea, 
que es capaz de pagar 40 
millones a cada diputado en 
dietas sin justificación. 


El secuestro de Mamá y otros rela- 
tos del Marqués de Sotoancho 
Alfonso Ussía 

Las divertidas aventuras cotidianas 
del marqués de Sotoancho, el más 
famoso personaje creado por 
Alfonso Ussía, entre una pléyade 
de personajes dislocados que cari- 
caturizan a través de situaciones 
insólitas la vida de aquel señorito 
andaluz. Risas aseguradas. 


Dios nació mujer 
Pepe Rodríguez 

El polémico autor del bestseller 
«Mentiras fundamentales de la 
Iglesia católica», demuestra en 
esta apasionante obra, a través 
de documentadas investigacio- 
nes arqueológicas, históricas y 
etnográficas, que Dios, en un 
principio y durante 20.000 
años, fue mujer. 


El testamento 
John Grisham 

La última y más intrigante obra 
del autor de bestsellers como 
«La tapadera», «El cliente» o «El 
jurado». Suspense y tabulación 
al límite con un testamento 
multimillonario de fondo que 
arrasatrará a sorprendentes y 
terribles destinos a los prota- 
gonistas. 
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JTHE ROUGH CUIDE 


Gran 

Bretaña 
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THE ROUGH GUIOE 

Inglaterra, Escocia y Gales 


Nueva Colección 
Sin Fronteras 

Las guías definitivas para el viajero contemporáneo: informa- 
ción cultural, práctica y anecdótica para quien busque aven- 
turas, comodidad, autenticidad... Con detalles 
pormenorizados y rigurosamente actualizados de historia, 
monumentos, alojamiento, transporte, ocio, mapas... Siempre 
con un toque humorístico, irreverente y muy entusiasta. En 
dos cómodos formatos: normal para países y regiones, mini 
para ciudades. 




IfMM par m ít&da la mancha 
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Í Con la fantástica y detallada Guía de 

Bares y Terrazas de España 1 999, podrás 
disfrutar de la mejor y última marcha 
en todo el país, incluidas las zonas 
turísticas más cosmopolitas y total- 
mente gratis con el MAN de junio. 
Además, en portada y páginas cen- 
trales, siente la fiebre del topless 
exclusivo de Cameron Diaz.Y mucho 
más: Robert Carlyle, Denise 
Richards, Suede, Luis Figo, Cristina 
Tárrega, Eduardo Arroyo, moda... 
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atreWdas 


Con la revista YOU del mes de junio, llévate el 
biquini de moda. Es perfecto para irte a la playa 
o a la piscina, pero no sirve sólo para eso. En el 
~ interior de la revista te dan ideas geniales para 
combinarlo con tu ropa de verano: con shorts, 
faldas cortas o largas, pareos, transparencias... 
Puedes encontrarlo en cuatro colores diferentes: 
rojo, negro, naranja y verde. Y si te compras más 
de una o si tu amiga se lo queda en otro color, 
podéis hacer distintas combinaciones y llevar 
cada día biquini nuevo. Además, en este núme- 
ro tienes a los Backstreet Boys con entrevista, , 
toda la información sobre su nuevo disco, su 
gira por España y un super test para descubrir 

con cuál de ellos eres compatible, j 
¡No te lo pierdas! ¡ á 


Chico»! 
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Si lo quieres saber todo del parque Disneyland / j 
París 99, consigue ya el número de junio de VIA- I + 
JAR. Encontrarás un divertidísimo vídeo y una / ¿m 
exhaustiva guía con todas las atracciones, hote- I Jw 
les, restaurantes, áreas temaáticas... incluyendo / ^ 

la nueva y espectacular atracción «Cariño, he I 
encogido al público». I 1 

Y muchos más regalos alucinantes como el 
Mapa-Guía desplegable de los Parques Naturales de 
España, un fantástico sorteo de viajes gratis a Playa Báva- 
ro (República Dominicana) y el Club Viajar con suculentos 
descuentos exclusivos en los hoteles del Grupo Sol Meliá. 




Hes&ifeiide^ de tos concursos 


ORNRDORES CONCURSO RIDOE RRCER TYPE 4 


El afortunado ganador de 1 Playstation, 1 Ridge Racer Type 4, 
1 Dual Shock, 1 gorra y 1 camiseta ha sido: 


David Escribano Albéniz (MADRID) 


Los agraciados con 1 Ridge Racer Type 4, 

1 Dual Shock, 1 gorra y 1 camiseta han sido los siguientes 


, , ■ . — — ; r~ 

Víctor César Cobo (GRANADA) 
Antonio Santamaría Hernández (ASTURIAS) 
Miguel Iván Domingo Gutiérrez (ZARAGOZA) 
Jorge González Molina (BARCELONA) 
Adrián Otero Vila (LUGO) 


David Cabello Henche (VALENCIA) 
David Villar Sánchez (VIZCAYA) 
Manuel Silvestre Gallegos (SEGOVIA) 
Joaquín Mateos Jiménez (MADRID) 


Los ganadores de 1 Ridge Racer Type 4, son: 


Juan Carlos Ojeda Usillos (CANTABRIA) 
Juan Manuel Trujillo López (ALMERIA) 
David Villarvede Maté (VALLADOLID) 
Carlos Izquierdo Cortés (BARCELONA) 
Rubén Manuel Aneiros Pedreiras (LA CORUÑA) 


Sergio Aguilera Escalera (MALAGA) 
Roberto Vidal Da Silva (MURCIA) 

Ulises Navarro Cornejo (SEVILLA) 

Pedro Garreta Alcaraz (ALAVA) 

Francisco González Puerta (BARCELONA) 



NO TE PIERDAS NUESTRO PROXIMO 










Con este sorprendente programa, 
podrás planificar tus viajes por 
el camino más corto y fácil con tan 
sólo determinar la ciudad de salida 
y la de llegada, incluyendo, 
si quieres, paradas intermedias. 
Incorpora un completo y 
detalladísimo atlas de Europa, 
hoja de ruta para que no te 
pierdas y la posibilidad de 
imprimirlo todo o enviarlo 
por'e-maM'. 

¡Es la última 
sensación! 


CD-ROM PC 
GRATIS CON 
EL NÚMERO 
DE JUNIO 


PLANIFICADOR 
DE RUT 


POR EUROPA 


Atlas, mapa de carreteras 
y planificador automático de viajes. 
Un nuevo conoepto de CD-ROM, 
utilizado en los sistemas GPS, 
que te permitirá elegir 
la mejor manera de ir 
a cualquier parte 
por el camino 
más corto. 


Una publicación de 
Ediciones Reunidas cruSzeta 


por toda Europa con el Planificador 
automático de rutas en cd-rom 

que te regala este mes la revista 
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Playstation 
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